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Philips 8833 monitor. 

2.895:- 

RGB-kabel soo/st 

169:- 

Monitorfot 

199:- 

TV-tuner 

795:- 

Modem 2400 baud 

1.995:- 

Genlock. trår 

4.495:- 

Extradrive 500 

1.195:- 

Extraminne 512 KB 

(inkl. on/off knapp). 

1.295:- 

Hårddisk 20 MB REA!! 

4.595:- 

Vortex 20 MB 

5.595:- 


Wico 

Bat handle 
3 way 
Ergostick 

Boss. 

Tac-2 

Mega blaster 
Turbo junior 
”Flygplansjoystick’ 
Mus C 64 


8:95/st. S 
3:95/st. | 

(Vi har även färgade disketter.) 

3.5" box so st . 129:- 1 

5.25" box ioo st . 129:- 1 

The final cartridge III. 399:- ; 

Oceanic 118 C64drive . 1.395:- ; 

Azimuthjusteringsband . 99:- 

BandstationC64 249:- ! 

”Batman the Movie”(k) 



Hyrköp, avbetalning, 
leasing, vi ordnar 
finansieringen. 
Katalog Amiga, Atari, 
PC, tillbehör, mjuk¬ 
vara, spel m.m. skicka 
in 30 kronor. 
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16 Blitz 

Nu böljar de första budgetspel under märket 16 
Blitz komma ut i handeln. Det handlar alltså om 
programvara för Atari ST och Amiga där vaije pro¬ 
gram kostar under 5 engelska pund. I sverige torde 
detta motsvara ca: 79:- 

Det första av de tre spelen till detta låga pris är 
g QMlmrs, ett spel som visserligen inte är nytt men 
som nu ger mycket god valuta för pengarna. I Road- 
wars kontrollerar man en boll( Battlesphere) som 



som utspelas till sjöss gäller det att kryssa med sin 
racerbåt mellan minor och andra vattenhinder. Det 
tredje spelet, Kelly X. är ett 3D vektorspel i rymd- 
miljö. 

Vi hoppas att man nu kan ta stega fullt ut och satsa 
även på nya spel under detta märke. Tack vare det 
låga priset kan en betydligt större köpkrets än tidi¬ 
gare skaffa sig originalspel i stället för att utarma 
branchen med kopiering. 


Titus 

Från företaget Titus kommer två nya spel; Dark 
Century och Wild Streets. Tyvärr har man missat 
att tala om för vilka datorformat spelen kommer 
men av bilderna att döma torde det åtminstone röra 
sig om Atari ST och Amiga. 

I Dark Century har fyra interner rymt från ett 
rymdfangelse. Med hjälp av sex programmerbara 
fordon skall flyktingarna oskadliggöras innan de 
kan hota Jordens existens. Spelet erbjuder 3D Ray- 
Trace grafik och en- eller tvåspelaraltemativ. 

I Wild Street gäller det för spelaren som tjänst¬ 
gör inom säkerhetssektionen att rädda sin chef från 
den organiserade brottsligheten. För att kunna göra 
detta måste han förklara krig mot Maffian. 

Det finns 30 svårighetsnivåer och grafiken erbju¬ 
der stora, välanimerade spritar. 


SE UPP FÖR 
DATORHANDELNS 
LYCKSÖKARE! 

Att det finns många lycksökare inom den sven¬ 
ska hemdatorbranchen är välbekant för många. 
Framför allt är det leverantörer och förskottsbetalan- 
de kunder som drabbas, ofta hårt, av dessa guldsök¬ 
ande opportunister. 

Här i Svenska Hemdator Nytt vill vi varna för ett 
speciellt företag som, på inget sätt, härför avsikt att 
göra rätt för sig. 

PA-Data & Distribution 
eller Handelsdata? 

Ja det är frågan. Handelsdata hette ett företag som 
för något år sedan annonserade stort om sitt "enor¬ 
ma utbud på Spectrumtillbehör". I flera tidningar 
drog man på stort om sitt sortiment. Ägaren: Patrik 
Andersson i Otterbäcken blev dock ganska snabbt 
svår att få tag på när det gällde att betala sin påkost¬ 
ade annonsering 

Helt nyligen har annonser från företaget PA-Data 
& Distribution synts bl.a. i Svenska Hemdator Nytt. 
I sin annonsering satsar man, precis som Handels¬ 
data på just Spectrumdatorer. Eftersom Svenska 
HemdatorNytt var i behov av en Spectrum 128 för 
att bl .a. recensera program på beställdes en sådan 
dator. Detta var för över två månader sedan. Inget 
hördes. Vid en diskret efterforskning visade det sig 
att Hr Patrik Andersson står bakom även denna fir¬ 
ma och sammanhanget stod då helt klart. 

Vi forskade vidare och fann att bakom såväl Han¬ 
delsdata som PA Data & Distribution står handels¬ 
bolaget: Andersson Gatukök med ägare: Patrik 
Andersson, fördd -70. Vad nu gatukök har med 
Spectrum att göra vet vi inte riktigt. 

Det är tydligt att Hr Andersson satt i sytem att först 
registrera ett företag, köpa upp ett lager på kredit, 
annonsera stort och sedan ... försvinna. Härefter 
startar man ett nytt företag och kedjan upprepas på 
nytt. En polisanmälan tjänar ingenting till eftersom 
man aldrig kan bevisa att företaget medvetet 
försökt lura sina kunder. (Ett företag får ju lov att gå 
dåligt) Att, med inkassoföretags hjälp driva in peng¬ 
ar tar upp till ett år att handlägga och under denna 
tid hinner flera nya företag bildas av den som sätter 
den möjligheten i system.. Vi på redaktionen kan 
bara beklaga att lycksökare inom databranchen då 
och då dyker upp på det här viset. 

Sensmoral: Är du osäker på om ett företag är se¬ 
riöst eller ej skall du aldrig betala i förskott eller 
lämna handpenning på varor du ännu inte fått. 
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□ /Calif. USA/ All lägga datorer i nätverk inne¬ 
bär att man kan sammanbinda ett antal datorer med 
en kabel och härigenom dela på de gemensamma re¬ 
surserna. En printer kan t.ex. användas av samtliga 
anslutna datorer och man kan hämta och lämna filer 
till eller från vilken dator man vill. 

Nätverkssystem är ingen nyhet, sådana används 
flitigt inom PC-sidan men nu kommer även denna 
möjlighet för alla Atari-ägare. Ja, det är kanske inte 
hemdatorägama som denna produkt riktar sig till 
utan mer de mindre kontoroch andra företag som har 
två eller flera ST-maskiner i användning. 

Det är ett amerikanskt företag, Paradise Compu¬ 
ter Systems, som nu kommer med en nätverkslös¬ 
ning till ett ganska lågt pris. Nätverket som kallas 
SGSnet gör det möjligt att ansluta upp till 32 ST- 
maskiner. 

SGSnet använder sig av datorernas MIDI-portar 
och data kan överföras med en hastighet på 31'500 
baud mellan de anslutan datorerna, alltså mer än 
tretton gånger snabbare än per modem. Den svenske 
importören: Denni Holgren, uppger att man dock har 


Från Chara'AB, 0381 -104 46, kommer en notis 
om det senaste tillbehöret för Atari ST: Superchar- 
ger. 

Supercharger är en PC-emulator som, enligt 
Chara', kommer att ersätta alla andra PC-emulato- 
rer på marknaden. Anledningen till detta är att 
Supercharger inte behöver monteras inuti ellerutan- 
på Atarin. Det är bara att koppla in Superchargers 
kabel i Atarins DMA-port och starta upp. Emulatorn 
har ett eget RAM-minne på 512 K (uppgraderings- 
bart till totalt 1 MB) vilket ger användaren 703k 
direkt användbart minne för DOS-program. Med ex¬ 
pansionen samt ett kommande VGA-kort som an- 


en MIDI-accelerator på gång som kommer att för¬ 
dubbla överföringshastigheten. 

Upp till 150 meters kabel kan läggas mellan var¬ 
je arbetsstation vilket borde vara mer än tillräckligt 
för de flestas behov. Man kan förmoda att framför 
allt användarföreningar, skolor och kontor kan ha 
stort intresse av den här nätverksmöjligheten. 

SGSnet arbetar med ett eget operativsystem som 
dock är helt kompatibelt med GEM och TOS. En¬ 
ligt pressreleasen kan flera användare arbeta med 
samma program utan att nätfunktionen minskar ner 
hastigheten märkbart. 

SGSnet kostar, i USA, $159.95 vilket borde mot¬ 
svara under 2000:- i sverige. I detta pris ingår en 
grundsats med anslutning för två datorer. Varje yt¬ 
terligare dator som skall anslutas behöver en egen 
Add-On Kit som kostar ca 1500:-. 

Svenska (och europeisk) ensamdistributör är 
Denni Holmgren Maskin AB, tel: 0647 -101 32. 

Vi räknar med att kunna återkomma med en ut¬ 
förlig test av detta system under början av nästa år. 


sluts i emulatorns expansionsport kan man Lo.tn. 
köra DOS- pch TOS-program samtidigt utan att star¬ 
ta om datom i växlingama.Genom en enkel tangent¬ 
tryckning växlar man mellan de olika operativsyste- 

Supercharger ger support åt både Ataris Laserp- 
rinter, Ataris monokroma skärm samt Ataris mus 
som alltså kan användas i de PC-program man vill 
köra. Hastigheten på PC program som körs på detta 
sätt säges vara mycket hög. 

Priset på Supercharger ligger på 4395:- inkl. 
moms. En test är planerad till början av nästa år. 


Största numret hittills! 

Så var det då dags för åretsjulnummer 
som, liksom tidigare julnummer, är 80 
sidortjockt.Detta är förre sten vårt störs¬ 
ta nummer genom tiderna inte bara med 
tanke på antalet sidor utan även på upp¬ 
lagans storlek. Sedan i somras har vi, 
hela tiden, höjt antal tryckta ex och har, 
i stort sett, fördubblat vår upplaga under 
det senaste aret. Detta innebär dels att det 
är lättare att få tag på SHN då även an¬ 
talet butiker där tidningenfinns har höjts, 
dels att fler läsare härmed har en chans 
att upptäcka att det finns en hemdatortid¬ 
ning för alla hemdatorer, oavsett märke. 

Högre kostnader - men 
ingen prishöjning! 

Upplageökningen är speciellt välkom¬ 
men just nu då PRESAM aviserat en 
chockhöjning med ca 20% på distribu¬ 
tionskostnaderna. För att kompensera 
detta borde vi egentligen höja priset på 
varje tidning till 25:90 under nästa år 
men tack vare upplageökningen så kan 
vi ligga kvar på samma pris ett tag till. 
Visste Du förresten att Presam nu tar 
nästan hälften av vad tidningen kostar 
bara för att den skall komma ut i butiker¬ 
na? Om alla våra läsare prenumererade 
så skulle vi alltså kunna sänka priset på 
varje tidning till ca 10:-/st! 

Men det är inte allt som ökar i pris. En 
del saker sjunker faktiskt. Så kan man. 
t-ex. köpa en ny Amiga 500 för 4995:- 
eller en Atari 520 ST för3395:- i butiker- 
na i dag. Jämför detta med5995.••respek¬ 
tive 4995:- som prisnivån låg på vid sam¬ 
ma tid förra året. Även priserna på da¬ 
torspel är på väg neråt. Man kan t .ex. få 
tag på budgetspelför Amigan för mindre 
än 100:- 

Använd dina PPK- 
kuponger! 

Redan i förra numret började vi med 
våra rabattkuponger - nu kommer det 
fyra nya som ger alla läsare av SHN 
möjlighet att få upp till 100:- rabatt hos 
våra annonsörer. Den här tidningen ger 
dig alltså möjlighet att få tillbaks de 
pengar som du betalat för den. Se sidan 
29. 

1 det här numret bjuder vi på ett myck¬ 
et brett material. Många recensioner av 
hårdvara och nyttoprogram har blandats 
med listningar och spelrecensioner. Alla 
vi som nu arbetar på nästa nummer önsk¬ 
ar alla våra läsare och annonsörer en 
God Jul och en God Fortsättning. 


K 


SÅ BUR DIN ATARI EN PC 
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OKAY TENNIS AGE 

HÄR HAR DU CHANSEN 
ATT TÄVLA MOT DE BÄSTA. 



Pro Tennis Tour - The Ultimate Tennis Simulation ranks you 64“' 
amongst the best tennis players in the world. 

Set your sights on such championships as the Australian Open, 
Roland Garros, Wimbledon, and the US Open. 

Step into center court, tighten your grip and prepare to serve 
up your best shot - Pro Tennis Tour is about to begin. 
















Mässdags: •• 

DATA, MIUO OCH KONTO 
89, 2-6 OKTOBER. 


Mässor har i alla tider 
varit populära och upp¬ 
följningen av leveran¬ 
törerna brukar vara god. 
Årets mässa i Älvsjö är 
inget undantag. Här fin¬ 
ner man alla förväntade 
utställare även om inga 
direkta nyheter visades då 
man redan visat allt på PC 
Show i England. 

A tari hade en av de större montrarna 
och visade en hel del intressanta 
nyheter. Portfolio, den smått fanta¬ 
stiska fickdatorn är knappast någon nyhet 
längre, men det var intressant att se att man 
lyckats översätta den inbyggda programva¬ 
ran till svenska och att den var färdig för 
leverans inom en snar framtid. Det behöver 
knappast nämnas att aktiviteten var stor kring 
de sex exemplar som man hade till beskådan¬ 
de. 

Betydligt mer intressant var däremot Ata- 
ris nya skapelse - Stacy och denna gång var 
det verkligen ett riktigt exemplar och ingen 
prototyp som visades. Om Ataris priskalkyler 
håller kommer den enklaste modellen att 
kosta 16000 kronor inklusive moms, medan 
den exklusivaste modellen med 4Mb RAM 
och hårddisk lär går på dryga 28000. För den 
oinvigde skall det sägas att Stacy helt enkelt 
är en Mega-ST i portföljdatorformat. I ren 
portabel anda har man en trackball istället för 
en mus och istället för en monokrom monitor 
har man en LCD-skärm med precis samma 
upplösning, med andra ord 640*400 pixels. 
Som tillval går det att få en intern hårddisk på 
20 eller 40Mb. Alla ST-ns portar inlusive MIDI 
finns med, vilket kan göra Stacy till den per¬ 
fekta datorn för musiker på resande fot. 

Commodore 

Ett stenkast från Atari (även om ingen sten 
kastades rivalerna emellan) låg Commodo¬ 
re. Med scanners och digitaliseringsutrust- 
ning demonstrerade man Amigans alla gra¬ 
fikmöjligheter, men något nytt fanns inte att 

' "* ‘ -- -are som skåpmat, 

000 och den lilla 
ad 20Mb, avsedd 
® stod grupperade 

- , varav desktop pu- 

blishing var den mest attraktiva. Med flicker- 
fixer och högupplösningsmonitorer kunde 
man arbeta med högre upplösning än t. ex. 
ST och det vida omtalade Calamus. Övriga 
användningsområden var den redan nämn¬ 
da grafiken och något överraskande utbild- 
ningsmjukvara för skolor. 

I montern var Commodores PC-modeller i 
minoritet vilket visar att Commodore på all¬ 
var satsar på Amigan. Förståligt nog hade 
man en gång för alla beslutat att inte ha med 


några åttabitarsdatorer, då tänker ja 
på C64 & Cl 28, och om någon ny å 
modell teg man trots starka rykten 
man skulle komma med en ny sådan (pof 
lärt kallad Super 64), men det förra ryktet (om 
en 64D) var ju inte sant så man får ta allt med 
en nypa salt. 

Hela den bärbara trenden märktes inte 
minst hos Psitronic med inte mindre än nio 
olika modeller av Psions handdatorer, alla 
med inbyggd svensk programvara. Men p g 
a dess små displayer, som mest 4*20 tecken 
(att jämföras med Portfolios 8*40 tecken), lär 
de dock inte ha alltför stora möjligheter att 
skapa ett behov bland oss vanliga använda¬ 
re. 

Viktors nya 

Den portabla hysterins kulmen måste vara 
Victor med deras nya portföljdator (V86P), ty 
bland alla specifikationer som män blev över¬ 
öst med kom det fram att man egentligen inte 
visste varför man lanserade en dator med så 
pass gammalmodig teknik. Huvudsaken var 
enligt dem att den var liten, inte vad den hade 
för prestanda. Samtidigt hade tillverkarna 
"glömt” att sätta dit en kontakt för deras por¬ 
tabla hårddisk Add-pak. 

Tandy 

Hos Beckman visades vad alla andra visat, 
dock i ett mer koncentrerat format med ST och 
Amiga sida vid sida. Icke fungerande ljudka¬ 
blar m m gjorde att det hela låg på gränsen 
till fiasko. Detta till trots var Beckmans mon¬ 
ter hackernas monter. Alla fick 
visa sina demos m m (Vem det nu är 
med sig demos till en mässa av det här 
get). Stämningen var hög bland r J - “ - 
men alla förbipasserande s k aaiorexpener 
rynkade på näsan. Vad som i övrigt förvåna¬ 
de de flesta var dock att man höll fast vid 
Tandys hela sortiment, varav bl a Tandy 200 
borde vara mycket svårsåld vid det här laget. 
Den skylt som det stod "Nyhet" på måste ha 
syftat på något helt annat än Tandyn. 

Nästan aara MS-DOS 

I övrigt var detta MS-DOS maskinernas 
mässa. I var och varannan monter syntes des¬ 
sa maskiner körandes samma obestämbara 
applikationer. Intet ont sagt om PC (och där¬ 
med menat IBM samt kompatibler), men hur 
ett femtiotal utsällare kan visa exakt samma 
sak är för mig ett under. Skulle inte dagens 
persondatorbehov vara såpass stort som det 
är skulle hela denna marknad rasa samman. 

De mer intressanta PC-maskinerna, Nec 
Ultralite och Zeniths Minisport - två mycket 
små portabla datorer, fanns dock inte att 
beskåda på mässan. 

För yuppies? 

Någon klar fingervisning om framtiden gav 
inte den här mässan, men vi får bereda oss 
på att se yuppies med Portfolio i fickan eller 
att hela ens ekonomi raseras p g a att man 
måste följa den "portabla trenden". Om Com¬ 
modores nya koncept går hem, att inte sälja 
datorer utan hela applikationer, så lär vi ock¬ 
så inom en snar framtid få se Amigan på lite 
fler professionella områden än i dagsläget. 

□ Erik Engström 



Simcity Phenomenon 


SimCity är ett stadsplaneringsprogram från In- 
fogrames. I detta simulatorspel, som finns för Ami¬ 
ga, Macintosh, PC, C64 och Atari ST, gäller det 
för spelaren att, såsom Borgmästare, bygga upp sin 
stad till ett fungerande samhälle. Eller varför inte 
välja en befintlig stad såsom Bern, Hamburg, eller 
Tokyo och se om han kan styra denna? 

Spelaren disponerar en given budget och det 
gäller att använda desa pengar på rätt sätt för att 
utveckla staden och underhålla den. Vissa faktorer 
kommer att hindra utvecklingsprocessen om man 
inte kan lösa problemen på ett bra sätt. Så kan t.ex. 
trafiken och brottsligheten ställa till stort elände om 
man inte tar itu med dessa saker direkt. För att ge 
spelet lite extra piff kan man aktivera katastrofer 
såsom tomados, flygkrascher och jordbävningar. 

Full Metal Planete 

Så heter Infogrames nya strategi spel för Atari ST 
och Amiga som bygger på brädspelet med samma 
namn. Konverteringen har gjorts av Bertrand Bro- 
card, Roland Motia och Nathalie Delange. 

Bakgrundshistorien i detta spel är följande: Ett 
stort gravbolag har hyrt dig för stora pengar efter¬ 
som du är en av de bästa piloterna i den västra 
Galaxen. Ditt uppdrag är att föra ditt rymdskepp till 
Full Metal Planet, lasta skeppet fullt med malm och 
sedan förstöra eller kapa all värdefull utrustning 
från det konkurrerande gravbolaget som redan finns 
på planetern Det gäller nu att visa om du är värd dina 
pengar. 

Full Metal Planet är alltså ett brädspel som 
konverterats till datoranvändning. Alla regler och 
möjligheter i originalspelet har överförts och man 
har, dessutom, lagt in en del specialeffekter för att 
höja den speciella atmosfären i detta Science Fic- 
tion äventyr. 



Highway Patrol II 

Detta är ett bilspel i 3D från Infogrames. Du sitter 
vid ratten i din patrallbil och är ett gäng busar på 
spåren. Först gäller det att hitta dem, sedan att 
stoppa dem till varje pris. Till din hjälphar du stän¬ 
dig information från Centralen som visas på en 
karta. 

Highway Patrol II är ett aktionbetonat spel där 
alla spännande ingredienser mixats ihop till ett 
spännande bilspel. Spelet finns för Atari ST, Ami¬ 
ga och PC. 
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Safari Guns 

Här möter du lejon, zebror, gorillor och andra 
vilda djur i Afrikas djungler och savanner. Ditt 
uppdrag i detta Infogramesspel är att eliminera 
tjuvskyttarna i de skyddade reservaten och härige¬ 
nom rädda de utrotningshotade djuren. Spelet finns 
för Atari ST, Amiga och PC. 


Osar det? Smellchecker 
fixar biffen. 

Visste du att man kan använda mikrokretsar för 
att skapa en konstgjord näsa? Inte det? Jo, man har 
vid Manchesters universitet, utvecklat en sensor som 
ger utslag då korvens datum har gått ut eller då osten 
böljar lukta illa. 

En mänsklig näsa kan urskilja 10'000 olika dof¬ 
ter och alla dessa passerar via hjärnan. Manchester- 
projektet använder ungefär samma banor för sin 
sensor som lär vara färdigt någon gång under nästa 
år. 


Biggest in the world 

I Amerika skall man alltid vara värst. Nu har man 
byggt världens största monitor med måtten 2,1x3 m! 

Denna monitor är tänkt att användas som en 
väggskärm och äruppbyggd på exakt samma vis som 
en helt vanlig monitor. Någonting för vänthallar och 
kontor kanske? 


Ny PC från Commodore 

Commodore har släppt en ny PC som komplement 
till sin tidigare serie. Nytillskottet heter PCI 0/40 III 
och är en variant av den tidigare modellen PC10 på 
vilken man har installerat en 40 Mb hårddisk. Priset 
i england ligger på £ 655.0 (= ca 10'000:-) 


Sam Coupe' har kommit 

Nu börjar pressreleasema dugga tätt från företa¬ 
get Miles Gordon Technologys. Det verkar som man 
just nu faktiskt har en dator att kunna visa upp. Vi 
har tidigare nämnt denna dator och till nästa num¬ 
mer kommer vi med en utförlig presentation. 




Trettio spel för drygt 300 kr! 

CODE MASTERS 
KOMMER MED CD 


SNOBBEN 

Världens coolaste Beagle:, 

nu som datorspel 

Lagom till jul kommer allas vår favorit: Snobben, 
som datorspel. Det är programföretaget The Edge 
som har byggt upp ett grafiskt äventyrsspel tunt 
denna populära seriefigur och alla hans vänner. I 
spelet skall man, såsom Sherlock Beagle, leta rätt på 
Linus förlorade filt. För att göra det hela lite inveck¬ 
lat för de som är vana äventyrsspelare har man kon¬ 


struerat två spel som körs samtidigt. Det finns två 
fullständiga lösningar på sättet att hitta filten och 
ledtrådar finns utspridda överallt. Men vilken ledtråd 
hör ihop med vilken lösning?. Dessutom har man 
tidbegränsat många av spelens element, har man inte 
hamnat på rätt spår inom en viss tid försvinner vissa 
delar av spelet för spelaren. 

Snobben kan undersöka objekt och det finns en 
begränsad möjlighet att låta spelets olika figurer prata 
med varandra. Givetvis sker detta med hjälp av 
pratbubblor. Snobben kan även plocka upp, använ¬ 
da eller ta med sig olika objekt. 

Spelet Snoopy, The Cool Computer Game finns 
för Atari ST, Amiga och PC under slutet av året. 


Vi berättade för ett tag sedan om Rainbow Arts 
satsning på CD-rom spel. Nu har även företaget Code 
Masters anammat samma recept och kommer med 
en CD-skiva, proppad med spel. Totalt finns trettio 
olika titlar på denna premiärskiva som är avsedd för 
Spectrum, Commodore 64 och Amstrad C PC. Bland 
premiärtitlama finns t.ex. BMX Simulator, Fruit 
Machine, Street Football, 4 Soccer Sim, Treäsure 
Island Dizzy och ATV Simulator. 

Skivan med alla dessa spel kostar ca 320:- vilket 
gör att varje spel kommer att kosta ca 10:- styck! I 
paketet ingår alla kablar som behövs för att köra 
igång spelen. Man nämner inget om eventuella in¬ 
terface men nämner att det tar ca 20 sekunder att 
ladda in ett valfritt spel från skivan. 

Man har även planer på att lansera samma idé för 
Amiga och Atari men detta kommer att dröja ett bra 


Sinclair senaste: 

Waferminne 

Sir Clive håller sig exakt i stillhet Nu kommer han 
med ett nytt tillbehör för det netta beloppet av ca 
160'000:-1 


Det handlar om ett avancerat Jagringsmedia av 
wafermodell som kan hålla upp till 40 megabyte 
minne tillgängligt på ca 0,2 millisekunder. Jämför 
med en vanlig hårddisk där man liar ca 20 millise¬ 
kunders åtkomsttid. ” {. 
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TOSHIBA T1000 

EN FULLSTOR DATOR I BÄRBART FORMAT 


Jag har i alla lider haft 
svaga känslor för allt som 
är litet och funktionellt och 
det är precis vad man kan 
säga om Toshibas modell 
T1000. 

I grund och botten är det en vanlig PC och 
det är inget speciellt med en dess tekniska 
specifikationer. På moderkortet sitter en 
5MHz 8088CPU med tillhörande 512k RAM. 
Den avlånga LCD skärmen klarar 640*200 
punkter och emulerar CGA-grafik med raster. I 
den vänstra sidan sitter en 3.5" diskettstation 
som ger 720kb per diskett och allt detta i en 
dator som väger mindre än 2.9 kg. 

Smart utformning 

Men som sagt, det är inte tekniken som gör 

" 12 - 


TI 000 så speciell utan den otroligt smarta ut¬ 
formningen. Till att börja med så har man 256kb 
ROM inuti datorn och detta minne har man lagt 
in i form utav en en ROM-disk som innehåller 
DOS och diverse hjälpprogram. Detta gör att 
man eliminerar behovet av dubbla diskettstatio¬ 
ner och därmed sparar man både batterier och 
utrymme. I och för sig så är det den gamla MS- 
DOS V2.11 som man har lagt in, men det räck¬ 
er till allt utom nätverk och det är ju sällan en 
portföljdator används i nätverkssammanhang. 
Skulle man ändå ha något speciellt behov av en 
senare verision kan den alltid laddas tillfälliqt 
från disk. 

Men det stannar inte där, ty det hela är 
smartare än så. Toshiba har nämligen en liten 
area i ROMdisken som man kan skriva till och 
på så sätt lägga in sin egen CONFIG.SYS och 
automatiskt få svenska tecken och så vidare. 

God skrivkänsla 

För att vara en så liten dator har man lyckats 
över förväntan med tangentbordet, alla tangen¬ 
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ter ger en god skrivkänsla även om funktion- 
stangenterna är aningen små. Något numeriskt 
tangentbord har man ej lyckats klämma in, men 
med ett tryck på Fn och NumLock aktiverar man 
ett numeriskt s. k. överlägg som hamnar över 
bokstavstangenterna. Markörtangenterna har 
man lagt in nere i högra hörnet. Det absolut 
bästa med tangentbordet är dock något som 
man kanske inte lägger märke till vid en första- 
handstitt. Det är två små knoppar på tangenter¬ 
na F och J, dessa gör att man "känner" att man 
har fingrarna rätt när man skriver med fingersätt¬ 
ning och gör att man mycket sällan behöver titta 
ned på tangentbordet. Denna lilla finess saknar 
jag verkligen på bordsdatorer. 

LCD-skörm 

Skärmen har av datorns lilla natur blivit rela¬ 
tivt avlång, något som gör att cirkeldiagram blir 
ovala. Med andra ord inget vidare för den som 
använder sig av DTP eller sysslar med grafik. 
För oss vanliga användare duger den gott och 
tack vare att den är s k Supertwist gör att den 
är läsbar ur många vinklar. Dock finns ingen 
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bakgrundsbelysning vilket kräver antingen 
dagsljus eller lampor, helst bakifrån. CGA-gra- 
fiken fungerar klanderfritt, men det blir lite släp- 
ningar i bilden om du t. ex. laddar spelprogram 
med s. k. scroll. Grafiken är omvänd, så texten 
är mörkblå på grönaktig botten när en monitor 
skulle gett vit text på svart botten. Använder du 
datorn i hemmet kan du koppla den till en 
monitor antingen via RGB eller Composite 
Video. (Den senare ger endast monokrom bild, 
dvs gråskalor.) Med ett tryck på Fn och End 
eller Home aktiverar respektive kopplar ur mo¬ 
nitorsignalen , vilket gör att ingen energi förloras 
ut via monitorkonatkten om ingen monitor är 
ansluten. Allt för att få så lång batterilivslängd 
som möjligt. 

Enligt skilda uppgifter skall batterierna räcka 
5 -7h per laddning men egen erfarenhet pekar 
på det mindre talet. Sedan tar det lika lång tid 
att ladda upp dem igen, men eftersom transfor¬ 
matorn även driver datorn så kan den använ¬ 
das under laddning. Batteripacken är tyvärr fast 
så att du kan inte byta den mot en laddad när 
den är urladdad. En liten miss tyvärr. 

Ännu en liten detalj som man irtle tänker på 
vid första anblicken är den gröria/iöda lampan 
som indikerar att datorn är påslagen. I normala 
fall lyser den grönt, men börjar batterierna tryta 
skiftar den färg till rött, allt i genomtänkt Toshi- 
ba-tradition. 

Ytterligare finesser är att om man ansluter en 
extern diskettstation, lämpligtvis en 5.25“, så 
kan man med en liten switch bestämma om den 
skall vara station A eller B, d v s om man skall 
diskboota från den eller interndriven. 

Plats för internt modem 

Sätter du in expansionskortet på 768kb RAM 
får du förutom komplett 640kb standard RAM, 


antingen 640kb LIM-EMS eller en HårdRAMdisk 
som har kvar sitt innehåll så länge batterierna 
är laddade. Det går även att kombinera dessa 
två sista så att du får t ex 320kb LIM-EMS och 
320kb HårdRAMdisk, allt efter tycke och smak. 
Inuti T1000:an finns även plats för ett internt 
modem, men har man både minnesexpansion 
och modem får man räkna med att batterierna 
förbrukas fortare, så det gäller att inte ha något 
onödigt påslget. 


Till slut: 

Det finns mycket att säga om TI 000, det är 
modellen för den som kan tänkas ha behov av 
transportabel datorkraft, något som var och 
varannan männinska borde ha i dagens sam¬ 
hälle. 

Den har inga fantastiska specifikationer, men 
ej heller några felaktigheter. Faktum är att jag 
personligen föredrar att arbeta med T1000:an 
och der.B absolut knivskarpa bild än framför en 
flimrig monitor, dock förutsatt att man har god 
belysning. 

Toshiba TI 000 är perfekt för alla som vill ha 
en fullstor dator i bärbart format. 

□ Erik Engström 

FAKTA: 

CPU: Intel 80C88, 4.77Mhz 

Minne: 512kb expanderbart till 1.2Mb 

Diskdrive: 3.5“, 720k 

Skärm : 640*200 punkter 

LCD Supertwist, CGA. 

Operatlvsystem:Microsoft DOS V2.11 i ROM. 

Mätt: 31 *28*5.1cm 

Vikt: 2.9kg 

Generalagent: E sselte System. Tel:08-7343400. 

Pris: 10'495 kr inkl moms. 


Den senaste inneprylen: 

Fick-datorn 

Det har blivit otroligt "inne" just nu med 
miniatyriserade datorer. Flera företag sat- 
sarnu helt och fullt på att försöka tillgodo¬ 
se pry lälskama med maximal datorkraft i så 
litet format som möjligt. 

Hit hör t.ex. Atari med sin Portfolio (se 
test på nästa sida) men även företag såsom 
NEC, Casio, Psion och Toshiba ligger långt 
framme med PC-kompatibler i miniatyrfor¬ 
mat. 

Den enda begränsningen för dessa minia¬ 
tyrdatorers användningsområden tycks av¬ 
göras av användarens fmgerstorlek. Man 
skall ju ha en praktisk möj lighet att hantera 
tangenterna också. Den vanligaste lösning¬ 
en tycks vara en dator i A4-format vilken ger 
plats för ett normalstort tangentbord av 
QWERTY-modell. Föregångaren till den¬ 
na nya generation är Cambridge Compu- 
ters Z88 som dock har ett handikapp i form 
av sin lilla bildskärm. De konkurrenter som 
nu kommer har samtliga en uppvikbar LCD- 
skärm som visar ett större antal rader än de 
åtta somZ88:an kan prestera. SirClive Sin¬ 
clair var dock mycket förutseende härvid¬ 
lag då han försåg sin Z88 med en liten disp- 
lay som visade en grafisk bild av hela A4- 
sidan. Härigenom kunde man, de få rader¬ 
na till trots, ändå se var i ett dokument man 
befann sig. 

Är inte denna nya datorgeneration det 
som t.ex. dagensgymnasister egentligen be¬ 
höver? 


Nu inför julen kan Du välja på ^ 
tre hårda julpaket! 


1989 lider mot sitt slut. Endast julmånaden är 
kvar. För oss på Medicure Data AB har det varit 
ett spännande år. Nya produkter, nya kunder och 
nya vänner. 

Vår målsättning är att vara nytänkande, arbeta 
lite annorlunda och alltid försöka ställa upp på 
Dina villkor. 

Nu gör vi julmånaden lite extra 
spännande. Vi erbjuder tre olika 
julpaket med Atari 520 STFM. Välj | 
själv vilket paket Du tycker verkar 


Julpaket 1 3.995:- 

Atari 520 STFM + Joystick Wico Boss + Musmatta + Diskettbox 


Julpaket 2 


3.895:- 


Atari 520 STFM + Joystick Wico Ergostick 


Julpaket 3 3.795:- 

Atari 520 STFM + TDK 'Årets Disketter* MF-2DD, 10-pack 


Beställningskupong 


I Q Julpaket 1 — 3.995:-, □ Julpaket 2 — 3.895:-, □ Julpaket 3 — 3 
mest intressant Utifrån Dina behov. | □ j a g önskar Medicure Data's kompletta prislista. 

Har Du andra önskemål som inte j 

finns med i våra julpaket beställer Alla P riser är inkl. moms. Vi bjuder på frakt och pf-avgift som julklapp. 


Du bara vår prislista. Fylld med 
fräscha program och tillbehör. 
Hör alltid med oss —. det lönar 


Namn: _ 


I Adress:_ 

I Postadress: 
j Tel: 


j Målsmans underskrift (om du är under 18 år). 


_ Med reservation för slutförsäljning. 

~ Skicka din beställning till: 

~~ MEDICURE DATA AB 

Box 10089 

434 01 KUNGSBACKA 
— Ordertelefon: 0300-290 46 
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COMMODORE 64/128 



AMIGA 500 


GENIUS SCANNEI 
Till AT ARI ST 
och AMIGA. 

COMMODORE 64/128 KASS Hisk 
Airbome Ranger 149 - 165.- 

*“ 119.- 149.- 

sd Beast 119 .- 149.- 

arian II 119 .- 149 - 


Thunderblade 
Tusker (by System 3) 
Vigilante 

We Are The Champions 


Colossus Chess 4.0 
Conlllct In Vietnam 
Corruption 

-- _.je (ny samlin< 

Dragon Ninia 
Dragon Spirit 
Eye OI Huros 
Rrepower 




Strider 
SNnobi 

Shadow Of The 
Stunt Car Racer 
Super Wonder Boy 
Test Drive II 
The Pawn 


Lq-DqTq 


ORDERTELEFCN 0223-203 80 




HAR AVEN MASSOR AV ANDRA TILLBEHOR OCH PROGRAM. 


Titel Pris Antal Dator k/d 


id beställning av spel, 50.- vld hardvara. 


NY KATALOG.il 

Vill du ha våran nya katalog så 
kan du beställa den för 10.- eller 
få den helt utan kostnad om du 
samtidigt beställer något annat. 

19 Per-Ragnar Fredriksson □Jag beställer er nya katalog. 


LA-DATA 
Box 50 
778 01 
Norberg 
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Portfolio är en plånboks - 
dator, både till storlek och 
funktion. Man kan helt 
enkelt inte vara utan den. 


D et här är ingen dator för den som vill ha sto¬ 
ra presenter. Med måtten 18*10*3 centi¬ 
meter slår den alla DOS-kompatibler med 
hästlängder. För att kunna få den så liten har man ut¬ 
vecklat en ny teknik att bygga upp datorer med. Istäl¬ 
let för kretskort har man en tunn elektriskt ledande 
folie, därav namnet Portfolio. Denna folie har föru¬ 
tom att den är tunn också den fördelen att den ger 
mycket små värmeförluster. Detta möjliggör de 
smått fantastiska 100 timmarna effektiv tid per bat¬ 
teriuppsättning. I standardversionen kommer Port¬ 
folio med 128kb RAM minne och lika mycket ROM 
som innehåller operativsystem och programvara. 
CPUn är en 80C88 med 4.97Mhz klockfrekvens, 
alltså aningen snabbare än vad ”urPC-n” var. 

Ingen diskdrive 

Eftersom datorn är så liten kan den inte innehål¬ 
la en diskdrive, istället delas minnet mellan program 
och en resistent RAMdisk. Detta innebär att med 
64kb filer har man endast 64kb arbetsminne kvar. 
Man kan även sätta in s. k. minneskort i ett litet fack 
på den vänstra sidan och spara data på dessa, precis 
som med disketter. Men nackdelarna är uppenbara. 
Korten innehåller RAM minne, tar batteriet slut 
(skall räcka i ett år) är det också slut med alla data. 

I och med att det är RAM minne så blir de också 
avsevärt dyrare än konventionella disketter. Enligt 
Atari kommer de att kosta från400 kronor styck och 
uppåt till över 1000 kronorför ett kort med 128 kb. 

Batterierna förser RAMdisken med ström även då 
datom är avslagen och i detta läge skall batterierna 
räcka i två år. Tyvärr har jag inte haft tid att testa om 
det stämmer.... 

Genom att trycka på en valfri knapp aktiverar man 
datom och vad som slår en är att det är färre tecken 
på skärmen än hos en konventionell PC. Skärmen 
som är av LCD-typ rymmer 40*8 tecken av 6*8 
bitars matris. Skärmen skall dock kunna emulera en 
80*25 teckens MDA genom att hela tiden följa med 
markören, men eftersom jag inte haft möjlighet att 
överföra MS-DOS mjukvara till Portfolion kan jag 
inte bekräfta detta. Skärmen är i allafall väldigt tydlig 
för att vara såpass liten. 

Litet tangentbord 

Litet är också tangentbordet vars knappar är ett 
mellanting mellan en miniräknares och Spectrumens 
ökända gummitangenter. Tangenterna ger trots allt 
en god skrivkänsla även om det, på grund av storle¬ 
ken, är en omöjlighet att skriva med fingersättning. 
Layouten är precis som på ett vanligt tangentbord 
(inklusive svenska tecken!) frånsett avsaknaden av 
funktionstangenteroch separat numerisk del. Genom 
att hålla Fn nere medan man trycker på 1,2,3 o s v 
kan man ge funktionen av Fl, F2, F3 o s v. Fn i kom¬ 
bination med markörtangentema ger Home, PgUo, 
PgDn och End. Med Fn och N, C, S, P, B och Q 
genereras NumLock, CapsLock, ScrollLock, 
PrintScreen, Break och Pause. Tillsammans med O 
stänger man av datom, vilket den dock gör av sig 
själv efter fyra minuters inaktivitet. När man sedan 
”slår” på den igen hamnar den i exakt samma läge 
som den var i då den stängdes av. 

Inbyggd programvara 

Längst nere till vänster sitter en Atariknapp, med 
den och W, E, D, S och Z når man kalkyl-program¬ 
met, ordbehandlaren och dagboken. S är en speciell 
set-up och Z är en meny där man kan välja vilken 


applikation man vill köra. Atari+Z motsvaras av 
DOSkommandot APP, som kan förses med parame¬ 
trar. APP/E till exempel startar ordbehandlaren. 
Genom att lägga in detta kommando i 
AUTOEXEC.BAT kan man få det mest använda 
programmet att startas vid varje reset (precis som på 
en PC är utförs reset då CTRL+ALT+DEL trycks 
ned). 

Med Atariknappen och cursortangentema kan 
man även justera kontrasten på skärmen. Det kräver 
en viss vana för att minnas alla tangentkombinatio¬ 
ner, en nackdel eftersom man sällan har med sig 
manualen på fältet. 

Med en liten tillsats på höger sida kan man få en 
parallell eller seriell port för filöverföring. På så sätt 
är det lätt att byta data mellan Portfolio och en bord¬ 
sdator. Atari kommer även att lansera en kortdrive 
för minneskorten och eftersom en sådan endast 
kräver anslutningsdon beräknas den bli billigare än 
128kb kortet, dvs under 1000 kronor. 

Än så länge får vi hålla oss tillgodo med den in¬ 
byggda programvaran och tack vare att Atari över¬ 
satt den till svenska så är den relativt lättanvänd. 
Tillsammans med DOS tar den upp totalt 128kb. Det 
säger sig självt att den inte kan vara så avancerad, 
men i framtiden har man tänkt sig att separata ROM- 
kort med programvara skall komma. 

Ordbehandlare 

Detta är så långt ifrån Microsoft Word man kan 
komma. Det bästa man kan säga om den är att det är 
en editormed leta-ersätt funktioa Samtidigt som den 
är primitiv gör också det kompakta tangentbordet att 
skrivhastigheten begränsas. Som anteckningsbok 


duger den gott men det är inget man skriver sina 
romaner med. 

Kalkylprogram 

Atari hävdar att det här programmet är kompati¬ 
belt med Lotus 1-2-3, men sedan listas de saker som 
inte överensstämmer. Som mest kan du ha 255 ra¬ 
der med 127 kolumner i endast en dimension. Den¬ 
na begränsning i storlek gör att man aldrig hinner lida 
av att inte ha en snabb processor. 

Den lilla skärmen gör det dock svårt att få någon 
överblick över det hela. Med det här lägger man inte 
upp företagets budget under semestern. Det räcker 
det inte till för. 

Adressregister 

Med detta program kan man lagra adresser och 
telefonnummer på samma sätt som med större regi¬ 
sterprogram. Varje adress har sitt eget kort med sina 
speciella poster. Med en inbyggd sökfunktion kan 
man ta fram kort efter en viss sträng, t ex namn, gata 
osv. Man kan också låta programmet ringa ett tele¬ 
fonnummer åt dig. Det går till så att du väljer num¬ 
mer, håller telefonluren vid Portfolios ljudmembran 
och trycker på retum. I nio fall av tio kommer man 
rätt, men personligen ringer jag hellre manuellt, 
speciellt om man står i en telefonkiosk. 

Kalender 

Detta är den del som jag lärt mig att uppskatta 
mest. Först ser man en överblick över sex veckors 
dagar, de dagar med anteckningar har en stjärna 

(Forts, på sid: 72) 
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Svenska Hemdator Nytts utsände medarbetare: Dan Sehlberg, har mött Mozartpå 
musikmässan i Göteborg. Ja, inte Den Store Mästaren men väl ett mixerbord som kan få 
vilken musiktekniker som helst att att tappa noterna. 


Ja, så var det alltså dags att lämna det trygga 
Stockholm och ge sig ut i stora världen. Efter en 
morgontrött färd ut till Arlanda, en stor kopp svart 
kaffe (i ett desperat försök att vakna) på flygplatsen 
och en något stressad jakt på den rätta ”gaten” bar det 
äntligen av mot Göteborg, nära Hemdator Nytt’s 
hemort. -Äntligen! Freelansaren kommer hem. An¬ 
ledningen för denna ”pilgrimsfärd” var dock inte i 
huvudsak att få uppleva Ulf och de andra på redak¬ 
tionen arbeta live, även om detta också verkade nog 
så lockande. Nej, den verkliga bakgrunden till att jag 
skickades iväg så här tvärs över landet var ju själv¬ 
klart årets stora musikmässa som ägde rum i Sveri¬ 
ges näst största stad. Jag hade turen med mig och fick 
ett mm påhotell ”Gothia” som låg i direkt förbindelse 
med mässhallama. Jag var så redo att se vad folk 
tyckte att det var värt att färdas så många mil för att 
skåda MUSIC-89. 

Tuben från D*Drum 

Eftersom jag var mest intresserad av att se vad 
datorsidan hade att komma med travade jag beslu- 
samtförbi montrarmed ”rockvideos”, neon-glittran- 
de pianon, teatergrupper, räksmörgåsar(?) och sy nth- 


trummor. Fast jag stannade faktiskt till ett slag för att 
se en demonstration av D-drums nya ”pryl”. Det är ett 
24 cm långt rör som riggas upp som vanligt på ett 
cymbalstativ och sedan står förtriggning av allt ifrån 
ko-klockor till cymbaler och järnrör. D-drum har valt 
att så fyndigt döpa denna tub till just tuben, the tube. 
Nu är det äntl igen möjligt att få ett sågott som helt tyst 
trumset, alla grannars dröm. 

Jag möter Mozart! 

Jag går vidare och står så plötsligt öga mot öga 
med Mozart! Tja, inte ”den” Mozart som ni förmod¬ 
ligen associerar till, nej, mixerbordet Mozart. Utan 
tvekan mässans ”hetaste” objekt. Ett toppmodernt 
studiobord som högst upp pryds utav en Atari screen. 
Ja, ni hörde rätt, en vanlig hederlig SM124 Mono- 
chrome skärm spejar ut över storögda åskådare från 
sin plats mitt i detta underbara virrvarravhi-tech som 
man alltså valt att ge det ärofulla namnet Mozart. 

”Man” i det här fallet är ett Engelskt företag vid 
namn AMEK. När jag böljar titta närmare på det 
mycket vackert designade bordet upptäcker jag en 
till kär vän, Atari ’ s tangent bord, visst är det omgjort 
och visst är det svart, men det finns ingen tvekan om 


att den lilla samling tangenter i Mozart’s mittparti 
härstammar från samma källa som min egen 1040 st. 

Några decimeter över tangentbordet skrattar dis¬ 
kdriven mig rätt i ansiktet. Någon har alltså smusslat 
in en Atari i AMEK’s ögonsten. 

-Can i help you sir? avbryter en röst mina funde¬ 
ringar. Rösten kommer från AMEK’s representant 
vid mässan som även är starkt delaktig i hela Mozart 
projektet, Mick Brophy. Han verkar något trött på 
alla ungdomar som vill veta allt om bordet och även 
berätta allt för Mick om si na egna portasludios, så när 
han ser att jag bär den lilla pressbrickan skiner han 
genast upp. 

-Kommer du från en datatidning och vill ha något 
att skriva om har du sannerligen kommit rätt grabben, 
säger han på engelska och ler, och eftersom jag kom¬ 
mer från en datatidning och väldigt gäma vill ha 
något att skriva om följer jag villigt med då han ivrig 
som en liten skolpojke drar mig med till baksidan av 
”mixervärlden Rolls-Roys”(Mick’s eget lilla smek¬ 
namn på Mozart). Där är den, en Atari Mega St sitter 
bakom bordet och Mick förklarar att de valt att an¬ 
vända just den datom på grund av vissa förutsättning¬ 
ar på mjukvarusidan. 
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Mozart är ett av de mest moderna mixer- 
bordeni världen och totaltdatoriserat. AMEK 
valde att låta ett av de riktigt mnga proffsen 
inom midimjukvaratahand om dendatorise- 
radebiten: Steinberg. De båda företagen gick 
noggrant igenom hela idén och sedan skräd¬ 
darsydde Steinbergs tekniker ett kontrollp¬ 
rogram efter AMEK’smycket genomtänkta 
önskemål.. Programmet fick så namnet” Su- 
pertrue” och Megan installerades föratt styra 
det. Nu hade man alltså ett bord med oändli¬ 
ga möjligheter, både gamla funktioner som 
utvecklats och andra helt nya. Detta är vad 
som kallas ”Automated mixing” och det 
finns fler bord på marknaden som styrsav da¬ 
torer men detta är det bästa, hävdar Mick (så 
klart). 

Samtliga funktioner 
kan styras 

En arbetande studiotekniker har här möj¬ 
ligheten att styra så gott som samtliga funk¬ 
tioner på bordet i realtid och spara dem på 
disk. Mozart underlättar för alla användare, 
allt ifrån nedmixning av enLP till en dubb av 
en kinesiskt dokumentär. Tack vare datom 
ger Mozart, för första gången, användaren 
en möjlighet att fl komplett kontroll över 
skapandet. Med tidkoden som används kan 
man mixa redan inspelad musik snabbare och 
mer exakt än någonsin. Komplicerade mo¬ 
ment med till exempel bordets ”faders” kan 
hanteras genom att bestämma speciella start- 
och slutpunkter, även om de bara gäller mil¬ 
lisekunder. 

Detta är inte allt” Mosse” kan göra. På 
grand av att ”Supeitiue” jobbar med en abso¬ 
lut tidskod och inte en relativ d:o som så 
många andra sequencers, kan den nyttjas till 
att styra audio- och midi processer som skulle 
fått vanlig mjukvara på knä. Till exempel 
kan man, i en filmdubb, kalla in ljudeffekter 
med en presicion av en kvarts ”frame”. 

”Supertrae” organiserarinstramentkon- 
troll helt själv med ett bibliotek av komman¬ 
don och ett generöst designat ”cue sheet”. Ja, 
och det kan säkerligen åstadkomma tusen¬ 
tals andra underverk men jag måste hinna 
titta på resten av mässan innan dom stänger. 
Jag tackar Mick och ser med ett visst medli¬ 
dande på honom då ett gäng glada små bam 
formligen kastar sig över honom och 
Mozart.”Ger man sig in i leken..” tänker jag 
och knatar vidare. 

Andra produkter 

Några nya storfräsare blev det dock inte 
på denna mässa, men visst fanns det andra 
produkter som var av intresse. För alla oss 
med mycket synt ljud att hålla reda på, har 
Pixel Publishing tagit fram ett program som 
heter ”Super librarian”. Det ger användaren 
en bra möjlighet att spara ljud i filer, kopiera 
ljud från olika syntar, spara program från 
sequencers och fungerar även som midi patch 
bay med möjlighet att styra alla ljud från 
samtliga av dina syntar. Denna mjukvara 
finns till en massa syntar och samplers, där¬ 
ibland Korg Ml och Roland D-50. 

På tal om Roland D-50, så hittade jag 
också en ren dröm produkt från Musicians 
Tech :En multi expansion till synthen som 
bland annat gör den ”multi-timbral”. 

Ja, kära läsare, nu hittade jag inte något 
mer av större intresse och bestämmer mig 
således för att återvända till hotellet för en 
välförtjänt middag. Någonstans bland alla 
dessa demonstrationer och montrar glömde 
jag helt bort att äta frukost, och lunch... Vi 
hörs > □ Dan Sehlberg 



Alla som haft någonting 
med musik att göra på 
Amigan och inte blandat in 
MIDI-synthar vet att det är 
Soundtracker (eller Noise- 
tracker som den senaste ver¬ 
sionen är kallad) som gäll¬ 
er. 

P roblemet är dock helt enkelt att det är väl¬ 
digt avancerat och eftersom det är Public 
Domain går det inte att fa tag i någon do¬ 
kumentation. Det är då denna artikel kommer till 
undsättning. Det vore synd om tidernas bästa ”hack- 
erproduktion” skulle gå till historien oanvänd efter¬ 
som man inte förstår sig på den. 

SKÄRMUPPBYGGNADEN 

När du laddat in Soundtracker får du upp program¬ 
mets arbetsskärm. På den övre halvan finns det finns 
en hel del parametrar och kommandon, samt en rata 
där alla programmerares namn listas. Det är den rutan 
som senare kommer att kallas /ör Informationsrutan. 
Under informationsrutan finns en rad som visar den 
aktuella sångens namn och under den visas den valda 
samplingen (instrumentet). På den nedre halvan visas 
en massa siffror, det är det aktuella mönstret. 

HUR GÖRS LÅTARNA? 

Varje låt äruppbyggd av ett antal mönster. Varje 
mönster (engelskans pattem) kan liknas vid ett 
papper i ett självspelande piano. Dessa mönster kan 
sedan sättas i vilken ordning som helst och tom 
sättas flera gånger efter varandra. Varje mönster som 
skall spelas motsvaras av en position i positionsli- 
stan. De två översta parametrarna POSITION och 
PATTERN hjälper dig att sätta monsterna i rätt 
ordning. 

Skulle du till exempel vilja spela monsterna i 
ordningen 2 3 1 gör du såhär: 

-Sätter POS till 0 
-Sätter PAT till 2 


/ 

\ 

FAKTA 

Testad version: 

DOC Soundtracker 2.30 

Minneskrav: 

Amiga med minst 512kb 
CHIP-MEM 

Max antal mönster: 

64 

Maximal längd: 

127 

Max antal instrument: 

31 

Muspekarfärger: 

Grå: 

Spela fritt, avsluta, rensa, 
välja sång att ladda 

Gul: 

Spela upp 

Blå: 

Spela in, editera 

Lila: 

Ändra namn, mönster, 
spara sång/modul 

Grön: 

Lyckad laddning 

Röd: 

Misslyckad laddning, hit 
tar ej instrument etc. 

Turkos: 

Radera sång/modul 

V 

J 


-Sätter POS till 1 
-Sätter PAT till 3 
-Sätter POS till 2 
-Sätter PAT till 1 
-Ger LENGTH värdet 3 

Längden är värdet på antalet använda positioner, 
men observera att POS börjar på noll medan LEN 
börjar på 1!, m a o använder du position 0 till 13, skall 
du sätta längden till 14. 

ATT VÄLJA INSTRUMENT 

Du kan ha maximalt 31 samplingar i minnet 
samtidigt. Med parametern SAMPLE aktiverar du 
den sampling du vill använda för tillfället och med 
PRESET kan du du välja vilken sampling du vill 
ladda in. Genom att ändra på PRE-värdet ser du 
namnet på den valda samplingen på raden SAMP¬ 
LE NAME. Genom att klicka på kommandot USE 
PSET laddas den in. Eftersom ljuden ligger arrang¬ 
erade på disketter med namn från ST-01 till ST-99 
kommer Soundtracker att be dig att sätta in disket¬ 
ten som innehåller den valda samplingen. 

Ett exempel, vill du ladda in samplingen PIANO 
som instrument nummer ett gör du såhär: 

(Forts, på nästa sida) 
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SOUNDTRACKER 

_ (FORTS FR.FÖRE G. SID. 

-Ställer SAM på 1 

-Ändrar PRE tills det står PIANO på SAMP- 

LE NAME-raden 

-Klickar på USEPSET 

-Sätter in den disk som du bes att göra. (Om 

den redan sitter i behöver du givetvis inte 

göra detta.) 

Medan den laddar skall muspekaren vara grön, blir 
den röd betyder det att den inte hittade det valda 
instrumentet. 

ATT SPELA 

Nu kan du spela på datoms tangentbord. Den 
nedre oktavens vita tangenter ligger på ZXCVBNM, 
medan de svarta ligger på SD GHJ. Den övre okta¬ 
vens vita tangenter ligger på QWERTYU och de 
svarta på 23 567. Men nu är det så att Soundtracker 
klarar tre oktaver, så då måste man kunna välja 
mellan att ha oktav 1 och 2 eller 2 och 3 aktiverad. 
Detta gör du med Fl och F2. Fl ger oktav 1 och 2, 
F2 ger oktav 2 och 3. 

ATT SPELA IN 

Nu kan det vara dags att spela in en del. För att 
göra det klickar du helt enkelt en gång på RECORD. 
Nu blir muspekaren blå och mönstret börjar att rulla 
uppåt. Om du spelar en ton regi strerar datom den och 
lägger tonen på den raden som den var på då du 
tryckte ned tangenten. När sista raden så är nådd 
börjar den om från början med den första raden så 
se upp så att du inte ”spelar över” det du spelat in. 

När du vill sluta att spela in klickar du bara på 
STOP. 

ATT SPELA UPP 

Vill du nu höra på vad du spelat in kan du klicka 
på PLAY eller PATTERN (under tiden den spelar 
är muspekaren gul). Skillnaden mellan dessa två är 
att PLAY spelar hela sången enligt den positionsli- 
sta du angett, medan PATTERN bara spelar det 
mönster som visas i mönsterrutan. I den lilla rutan 
under SAMPLE NAME står numret på det aktiva 
mönstret. Genom att klicka i det kan du skriva in 
numret på det mönster du önskar (violett muspeka- 

Stannar du allting med STOP kan du pröva att 
”vandra” i mönstret med pil uppåt och pil nedåt. 
Pröva sedan att kombinera dessa med SHIFT eller 
ALT. SHIFT ger dubbla hastigheten, ALT ger fyr- 
dubbla. Vill du hoppa i mönstret kan du trycka på 
F6 till F10. Detta ger raderna 00,16,32,48 och 63. 

Genom att använda markörtangentema höger¬ 
vänster väljer du vilken stämma (populärt kallat 
kanal) du vill arbeta med. För att kunna spela måste 
markören stå längst till vänster i respektive stämmas 
teckengrupp. Ställer du markören på något annat 
ställe kan du endast ändra det värde som står i mar¬ 
kören, dvs instrumentnummer eller kommando. 

Medan 4u spelar så ser du att informationsrutan 
har ändrats till en ”Spectrum Analyzer". När du 
spelar ser du färggranna staplar hoppa upp för varje 
ton du spelar, ju högre ton, ju längre Ull höger hamnar 
staplarna. 

MÖNSTRENS KONSTRUKTION 

I mönsterfönstret visas femton rader med en 
mängd siffror. I mitten finns en rad som är större än 
alla andra och det är den som är den aktuella raden, 
alla andra är bara till för att ge en bättre överblick. 

På varje rad står 34 stycken tecken, ett tänkbart 
exempel skulle kunna vara: 

00 F-201000 A-205000 G-305000 D#102000 
De två första siffrorna står för vilken rad i mön- 

^18 


stret det är. Varje mönsterbestårav 64 rader (00-63). 

Det fyra nästföljandc grupperna är specifika för 
varje stämma, Amigan har ju som bekant fyra stäm¬ 
mor. Av någon anledning är stämma 1 och 4 de som 
går ut i vänster högtalare, medan 2 och 3 går ut i 
höger. 

De tre första tecknen i varje grupp står för vilken 
ton som skall spelas, första tecknet är tonens namn 
(det som vi lärt oss att kalla H kallas här för B. Annars 
är allt som normalt). Det andra tecknet är förteck¬ 
net, ett ”-” betecknar ingenting, ”#” står för höjt ett 
halvt tonsteg. Det sista tecknet står för oktaven, d v 
s 1,2 eller 3. 

De två nästföljande siffrorna visar vilket instru¬ 
ment tonen skall spelas med. Det kan vara 00 Ull IF, 
man använder här det hexadecimala talsystemet. Är 
siffran 00, betyder det - det sista använda instrumen- 


De tre sista siffrorna spar vi till senare, men det 
är med dem man ger speciella kommandon såsom 
att tillfälligt ändra volymen, skapa svaj m m. 

ATT ÄNDRA I MÖNSTRET 

Vill du ändra i mönstret är det endast att klicka på 
EDIT (ger blå markör, samma som RECORD) och 
ändra efter behag. 

Nya toner lägger du till genom att spela den ton 
du vill lägga till och du tar bort felaktiga toner ge¬ 
nom att trycka på DEL. 

Du kan klippa bort, kopiera och klistra in stäm¬ 
mor och hela mönster som du vill. 

Med SHIFT+F3 klipper du en stämma, SHIFT 
+F4 kopierar en stämma och SHIFT+F5 klistrar in 
den stämma som du antingen klippt eller kopierat. 
^ Vill du flytta stämma 1 till stämma 2 gör du så- 

-Klickar på EDIT 

-Ställer markören på stämma 1 

-Trycker SHDFT+F3 

-Ställer markören på stämma 2 

-Trycker SHIFT+F5 

-Klickar på STOP 

När du klipper bort en stämma fylls den med 
tomma värden, detta kan utnyttjas till att radera 
stämmor. 


Genom att trycka på ALT istället för SHIFT kan 
du behandla hela mönster, men då blir du tvungen 
att byta mönster innan du klistrar in resultatet och det 
gör du lämpligtvis genom att ändra värdet i rutan 
under SAMPLE NAME. 


Skulle du glömma dessa tangentbordskombinatio- 
ner så räcker det med ett tryck på HELP så kommer 
det upp en kortfattad sammanfattning av dem. 

Vill du rensa hela sången och de inladdade instru¬ 
menten finns det dock ingen anledning att radera 
mönstren i EDIT-läge, utan detta fixar du genom ett 
ttyck på CLEAR och besvarar ”Are you sure”, med 


ATT SPARA OCH LADDA 

Med ett klick på DISK OP kommer det fram nya 
kommandon och informationsfönstret tömms Nu 
har du möjlighet att ladda, spara och radera sånger 
eller moduler, samt spara den valda samplingen eller 
formattera en diskett. 

Skillnaden mellan en sång och modul är att en 
sparad sång endast innehåller notema, medan en 
modul innehåller allt som en sång har plus alla in¬ 
strument. Skall du t ex använda musiken i en demo 
måste du spara den i modulform eftersom du då 
måste ha med instrumenten, men skall du senare 
ladda in den i just Soundtracker (ST) är den onödigt 
att spara samplingarna (de tar upp STORT disku¬ 
trymme) eftersom ST ber dig sätta in de ljuddiskar 
som sången behöver när ST laddar en ny sådan. 


Vare sig du väljer att ladda en sång eller modul 
laddar ST in namnen på de filer du kan välja och visar 
dessa i informationsfönstret, en s k directory. Är det 
många filer kan du scrolla texten uppåt och nedåt 
med de pilar som står vid EXIT. För att ladda en fil 
klickar du bara på namnet. 


Detsamma gäller för att spara eller tabort filer med 
den skillnaden att ST frågar dig ”Are you sure?” 
innan den uträttar något. 

Ladda ger grå muspekare, spara violett, radera 
turkos. SAVE SAMPLE utförs direkt utan någon 
förfrågning. 

Väljer du att formattera en disk får du en förfrå¬ 
gan om vilket nummer disketten skall ha (ST-00 till 
ST-99), kom ihåg att alla sånger sparas på ST-00. 

När du är färdig, klickar du på EXIT och kommer 
då tillbaka till huvudskärmen. 

ATT ÄNDRA NAMN 


(instrument) är lika enkelt som att ändra mönster. Du 
klickar helt enkelt på namnet och skriver det nya 
(muspekaren är violett) följt av retum. 

Medan du spelar en sång kan det hända att du inte 
.11 att vissa stämmor skall höras. Då har du till ditt 
förfogande fyra rutor uppe till höger. Genom att 
klicka i dessa kan du ändra det ”ON” som det står i 
dem till ”OFF” och tvärtom. 


KOMMANDON 


Nu skall vi gå in på de tre sista siffrorna i varje 
teckengrupp. Av de tre sista siffrorna är den första 
kommandot och de två sista parametrarna. 

0 - Ger något som med musiktermer kallas arpeg- 
gio. Detta innebär att många toner (i STs fall fem 
stycken) spelas kring den valda noten i en snabb 
följd. Effekten av detta är att man kan få ett ljud 
liknande ett ackord. Alla parametrar förutom 00 
aktiverar denna funktion. 


1 - Portamento upp. Detta kommando ger samma 
effekt som att föra pitchen på en synth uppåt. Para¬ 
metrarna ger hur mycket tonhöjden skall ändras. 00 
ger ingenting, FF däremot ger största effekten. 

2 - Portamento ned. Meddet här kommandot gör 
du motsatt sak som med 1. Parametrarna har samma 


Skulle du vilja ha ett svaj som går upp och sedan 
ned till ursprungsläget igen kan kommandona vara 
dessa: 104,104,204,204. 


B - Mönsterhopp. Denna funktion ger dig möjlig¬ 
heten att hoppa från ett mönster till ett annat. Para- 
metema kan vara från 00 till FFoch är numret på den 
position som ST skall hoppa till. Ett exempel: Du vill 
hoppa från från position 12 till position 32, då ger 
du bara kommandot - B20 (hexadecimalt =32!), i det 
mönster som spelas på position 12. 

C - Ändra volym. Med detta kommando kan man 
temporärt ändra volymen för en viss ton. Parametern 
kan vara från 00 till 40 hexadecimalt. Den valda 
volymen varar på den stämman tills instiumentnum- 
ret inte längre är noll. Skriver du 01B20 kommer 
noten spelas med instrument ett och volymen satt på 
$20 (=32). Om nästa not har följden 00000 kommer 
den att spelas på samma sätt som noten före, medan 
01000 återställer volymen till förvalet. 

D - Mönsterslut. Detta kommando är väldigt 
användbart. ST är i grunden avsedd för musik i 
4/4 takt. Skulle man vilja göra musik med 3/4 får 
man helt enkelt göra mönstren kortare. Genom 
att ge kommandot DOO anser ST att den har nått 
slutet på mönstret och fortsätter med nästa. Vill 
man ha en 3/4 takt är det lämpligt att ge kom¬ 
mandot på rad 47. 


E - Ändra Iowpassfiltret. Teknikerna har berikat 
Amigan med ett s k lowpassfiltersom kapar alla toner 
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vid 7.5KHz. Detta har man gjort för att vissa sinu- 
stoner inte skall få störningar, men i musik som görs 
i ST spelar detta sällan någon roll och då kan man 
koppla ur filtret. Med filtret urkopplat får man ett 
frekvensomfång på upp till 15KHz, någon liknade 
det vid att ta ur bomullen ur öronen. 

Kommandot E00 sätter på filtret (7.5KHz), med¬ 
an E01 kopplar bort det (15KHz). På de allra äldsta 
Amigoma, dvs 1000 och de första 500:oma går det 
dock inte att koppla in och ur filtret utan att ändra i 
hårdvaran. 

F - Hastighet. Med F kan man få sångerna att 
spelas snabbare eller saktare än vanligt. Parametrar¬ 
na kan vara mellan 01 och OF, där 01 är snabbast och 
OF långsamast. Förvalet är 06 och någon egentlig 
anledning att ändra det finns knappast. 

ATT AVSLUTA 

När du vill avsluta ditt arbete i ST ställer du bara 
muspekaren i det översta vänstra hörnet och klickar 
där. Observera att du bara frågas om du vill SLUTA 
eller inte. Väljer du att sluta har du ingen möjlighet 
att spara den aktuella sången, så spara den ALLTID 
innan du lämnar Soundtracker. 

PRESETLIST 

För att kunna använda alla dina instrument i ST 
måste namnen på dem ligga i en s k presetlist. Med 
ST följer ett program som heter PresetED. 

Inladdat har du fyra menyval. Antingen kan du 
lägga till eller radera ett instrument, elleraå kan du 
ladda eller spara presetlistan. 

Den stora nackdelen är att PresetED är tungjob- 
bad. För det första måste du skriva in instrumentets 
namn och vilken diskett det ligger på och sedan skall 
man ange samplingens längd i hexadecimalform. 


Skall man lägga in en ny diskett med 100 instrument 
så tar det sin modiga tid. 

Istället rekommenderar jag dig att skaffa en ersät¬ 
tare. Min personliga favorit är Plstadd med vilken du 
bara anger vilka diskar du vill ha med i din lista och 
sedanläser den själv in alla instrumentens namn och 
längd åt dig. Men det finns säkerligen många flera 
som gör samma sak. 

Nu är det inget förutom din musikalitet som hin¬ 
drar dig från att göra fullfjädrade hitlåtar. Tänk dock 
på grannskapet, trumsolon klockan tre på natten gör 
inga grannar glada. □ Erik Engström 


Anmärknina: 

Det finns redan en senare upplaga (3.0) av detta 
program. I denna version kan man t.ex. ladda och 
spara hela musikmoduler (musik och instrument i 
samma fil) Dessutom slipper man skifta disketter 
fram och tillbaks när datorn söker fram olika instru- 
t. Programmet tar ut instrumenten diskettvis. 


DISKETTER 

MARK II 3,5"MF2DD 
MÄRKESDISKETTER 

6.90/st 


VID KOP A 

120-49 disketter] 

tV 100 ST 

50-99 DISKETTER] 

7.90/st 

7.50/st 1 


OBS! EJ NONAME! 
SNABB LEVERANS! 


PRISER INKL MOMS 
HÖGSTA KVALITET! 


J & M ENTERPRISE 

HEMMESTORP 32 
270 35 BLENTARP 


TEL 046 - 818 14 FAX 046 - 25 79 0! 


Ytterligare en ny version (4,0?) är på gång men 
information om vad denna har ändrats har vi ännu 
inte fått. 

/Red 



compu - §Jvp 

Lars-Gunnar Johansson 
Torp, Ramkvilla, 57010 KORSBERG A 
Tel. 0474 - 60170 


Atari 520 STFM - paket 

Tangentboard, 512 kB RAM 192 kB RAM 
RF-modulator, GEM, STBASIC, MUS 
Inbyggd dubbelsidig diskettstation 


EDIXA-Oisketter 3,5 " 2DD,10-F£ck 
100% error free, 1YEAR W£ 


99 :- 



Atari 1040 STFM - paket 

Tangentboard, 1024 kB RAM 192 kB RAM 
RF-modulator, GEM, ST-BASIC, MUS 
Inbyggd dubbelsidig diskettstation 
♦ Monokrom monitor Atari SM124 


3300 :- 


6100 :- 


520 STFM ♦ SM 124 Monitor 

4826:- 

MEGAFLE 30 

3998:- 

Skrivare 


520 STFM ♦ SC 1224 Färgmonitor 

6170:- 

MEGAFILE 60 

7400:- 

STAR LC 10 

2650:- 

1040 STFM 

4795: 

MEGAFN-E 44 

9200:- 

ST AR LC 10 CokM- 

3239:- 

MEGA ST 1 ♦ SM 124 Monitor 

6861- 

Monitor SM124 

1850:- 

Printerkabel 

nt- 

PORTFOLIO (MS-DOS 2.11) 

2938:- 

Monitor Sc1224 

2950:- 

STAR LC 24/10 

4190:- 

Portfolio par adel Interface 

PortfoSo RAM - Card 32 kB 
ABC-PC/AT ♦ MS-DOS ♦ PCM124 
PC 3 ♦ MS DOS ♦ MUS * PCM124 

375:- 

495:- 

H821- 

9965:- 

Laser SLM804 

ST-MUS 

FLOPPY SF314 

13500:- 

390:- 

1530:- 

EPSON LQ 550 

4840r 


Commodore C 64 
AMIGA 2000 

Commodore Monitor 1084 
AMIGA Diskdrive 1010 
C 64 Diskdrive 1541II 
Minnesexpansion med klocka 


1323:- 

8575:- 

2932:- 

1393:- 

1980:- 

1540:- 


512 kB RAM, 4096 färger, ljud i stereo 
inbyggd diskettstation 


4221 


t- 
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Visa den här annonsen 
för dina polare. 



- Kolla in... 
Vicken häftig 
skrivare från 
Panasonic! 

Det här är en liten tuff skrivare, som 
passar marknadens flesta hem-och 
persondatorer och som du kan ha 
mycket kul med. 

Den väger bara sex kilo, så den 
är lätt att bära med till dina polare 
som också vill skriva ut olika listor, 
scheman och program. 

Du kan använda svarta, röda, blå 
eller bruna färgband. 

Och den skriver ett original plus 
två kopior på en gång. 



Panasonic KX-P1081 

• 9-nålars matrisskrivare • skriver 144 tecken per 
sekund • skriver original plus 2 kopior • minne 1 
Kb • emulerar Epson RX-80, IBM Matrix och Gra- 
phic Printer • S-märkt • svensk manual 

Tillbehör: 

• extraminne 4 Kb • färgband, rött, blått och brunt « 
seriellt interface 

Passar till i stort sett alla datorer som är kompatibla 
med: • Amiga • Apple • Atari • Macintosh • IBM 
PC • passar även till VIC64 och Commondore 128 
med parallell interface 


Panasonic, 

Office Automation^ l 



r~\\ 


Panasonic Svenska AB. Instrumentvägen 31. Box 43047.100 72 Stockholm. Tel. 08-775 51 00. 


mmmmmmåmmmi 




Visa den här annonsen 
för dina föräldrar. 




- Idag hör ett visst 
datakunnande till 
allmänbildningen. 

Den här skrivaren är ingen leksak 
utan ett viktigt studie- och arbets¬ 
verktyg, som ger ditt barn nyttiga 
livserfarenheter. 

Den ger perfekta utskrifter på upp¬ 
satser, föredrag och annat som ditt 
barn får i läxa. 

Skrivaren skriver snabbt och 
snyggt ut, långa brev till farmor och 
farfar, mormor och morfar. 

Och den är överraskande billig. 
Din återförsäljare berättar gärna hur 
billig den är. 


Panasonic KX-P1081 

• 9-nålars matrisskrivare • skriver 144 tecken per 
sekund • skriver original plus 2 kopior • minne 1 
Kb • emulerar Epson RX-80, IBM Matrix och Gra- 
phic Printer • S-märkt • svensk manual 

Tillbehör: 

• extraminne 4 Kb • färgband, rött, blått och brunt • 
seriellt interface 

Passar till i stort sett alla datorer som är kompatibla 
med: • Amiga »Apple »Atäri • Macintosh • IBM 
PC • passar även till VIC64 och Commondore 128 
med parallell interface 


Panasonic, 

Office Automaton/f^A 


Panasonic Svenska AB. Instrumentvägen 31. Box 43047.10072 Stockholm. Tel. 08-77551 00. 
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Ja, det lackar mot jul! Det 
är under denna tid som 
många föräldrar går och 
funderar: "Skall vi inte ta 
och köpa en dator i julklapp 
åt lille Fridolf 

För att hjälpa alla julklappsköpssugna anför¬ 
vanter har vi ställt samman lite fakta om de 
vanligaste hemdatorerna. Observera att denna 
artikel inte manar till ett köp av ett visst bestämt 
märke, detta avgörande styrs ju av så många 
aspekter att vl lätt skulle kunna fylla en hel tid¬ 
ning med bara för- och emotargument. 

Gamlingen i gänget 

Hemdatorn blev var mans egendom då Commo- 
dore lanserade sin VIC-serie. Då först var ju VIC- 
20 det lätta valet då den dels var billig, dels såg lika 
dan ut som sin storebror: VIC-64. "En bra dator att 
börja med", tyckte många föräldrar. 

I dag är kraven betydligt högre ställda. Som tur 
är så har prisbilden förändrats sedan dess och idag 
kostar en Commodore 64 betydligt mindre än vad 
VIC-20 gjorde på den tiden. 

Även om Commodore 64:an är en gammal dator, 
(sett ur det unika åldersperspektiv som präglar da- 
torhandeln) så är den fortfarande "still going strong". 
Man räknar med att den fortfarande kommer att an¬ 
vändas under flera år framåt - som spel- och nöjes- 
dator. Programvaruföretagen håller fortfarande på 
med utveckling av nya spel och även på nyttosidan 
kommer det nyheter ännu. 

Vad använder man en C64 till? 


Ja, som redan nämnts så är det här en ganska ut¬ 
präglad speldator. De nyttoprogram som finns om¬ 
fattar ordbehandlare, kalkylprogram och dataregi¬ 
ster. Det finns även bra grafikprogram (an rita med) 
och kommunikationsmöjligheter via modem. Men 
det är spelen som räknas. 

Grafiken är, för att vara en såpass billig dator, 
riktigt bra och utbudet mycket, mycket stort på bra 
spel. Även ljudet hänger fortfarande med ganska bra 
och med hjälap av särskilda interface kan man kopp¬ 
la datom till musikinstrument och/eller förstärkaren¬ 
heter för att bättra på kvaliteten. 

Vad kostar den? 

Inför julhandeln lanseras nya C64:or för under 
2000:-1 detta pris ingår då såväl dator som ett antal 
olika spel, joystick och, i vissa affärer, en bandsta¬ 
tion. Klart att koppla upp på julafton och köra med 
en gång alltså. 

Vill man sedan utveckla möjligheterna bör man 
fundera på en 1541 diskdrive (ca: 2200:-) och en ma¬ 
trisskrivare för ungefär samma pris. Diskdriven går 
bara att använda ihop med C64:an men byter man 
så småningom upp sig kan man eventuellt använda 
skrivaren för sin nya dator. 

En C64 är alltså ett bra köp för den som vill pro¬ 
va på det här med datorspel. 

Steget upp: en Amiga 

Commdores 16-bitars dator: Amiga innebar "lyft¬ 
et" för många datorintresserade då den kom för några 
år sedan. Med sina utmärkta grafik- och ljudmöjlig¬ 
heter och snabba processorer innebar denna dator en 
revolution inom hemdatorsektom. 

Amigan finns i tre olika modeller, Amiga 500, 
2000 och 2500 UX. A500 är en hemdator för om- 
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kring 5995:- inkl moms. (Hos Beckman Innovation 
i Stockholm säljs den för 4995:-. Såhär i juletid kan¬ 
ske din lokale handlare också gör det.) 

A2000 är en kontorsdator med mycket goda ut¬ 
byggnadsmöjligheter. Här finns t. ex, plats för extra 
kortplatser, hårddisk och andra expansionsmöjlighe¬ 
ter. Priset ligger runt 11000:-, plus moms. 

A2500 UX är ett kraftpaket, en full 32-bitars ar¬ 
betsstation som förutom Amigans vanliga operativ¬ 
system, AmigaDOS, också levereras med UNIX och 
X-Windows som standard. Pris, ca 60000:-, plus 
moms. 

Amigaversionema är kompatibla uppåt med var¬ 
andra, vilket innebär att programvara som går att köra 
på en maskin också går att köra på alla större maski¬ 
neri serien. De är dessutom så utbyggbara att till och 
med en A500 skulle kunna byggas ut till samma 
kapacitet som en A2500 UX. (Det skulle bli dyrt!) 

En utmärkt speldator 

Amiga 500 är mest känd som en utmärkt spelda¬ 
tor med bäst grafik och ljud i sin prisklass. Spelut¬ 
budet ärungefär lika stort som på Atari ST. Det finns 
dessutom god tillgång på nyttoprogramvara, främst 
inom områdena grafik, DeskTop Video (, där Ami¬ 
gan är marknadsl edande,) ordbehandling, kommu¬ 
nikation, databashantering och programutveckling. 

Det finns också bra program inom musik/MIDI- 
området, men Amigan ligger där efter Atari ST. 
Amigan har också på senare tid gjort framsteg på 
DTP-marknaden. Det finns ett skapligt svenskt bok- 
föringsprogram, men inte order, lager och fakture¬ 
ring. Amigans Public Domain-bibliotek är ett av de 
största, och mycket tack vare amerikanen Fred Fish, 
förmodligen det mest välorganiserade i världen. 

Amigan är en multitaskingmaskin, den kan alltså 
köra flera program samtidigt. Den är också framta¬ 
gen både för att vara så användarvänlig som möjligt 
och för att vara så Iättprogrammerad som möjligt. 
Professionella programmerare som kommit i kontakt 
med Amigan brakar vanligtvis tycka att den är smi¬ 
digare att programmera än någon annan mikrodator. 
Systemets storlek gör dock att det tar en hel del tid 
att lära sig. Dess special processorer för gtafik, ljud, 
med mera, gör att den trots en något lägre klockfre- 
kvens än en Atari ST, eller Macintosh SE ofta (, inte 
alltid,) är betydligt snabbare än dessa maskiner. Spe¬ 
ciellt när det gäller grafiska tillämpningar. (En stan- 
dard-PC blirfrånåkt av i stort sett allting.) Utbygg¬ 
nadsmöjligheterna, även på en A500, är betydligt 
större än på en ST eller Macintosh. 

1 MB minne bör man ha 

Amigan har rykte om sig att lätt råka ut för system- 
kraschar. Det är delvis sant. De flesta sådana problem 
kan avhjälpas genom införskaffande av minst 1 MB 
mrnne. 1 MB kan ofta betraktas som ett minimum 
innan maskinen är lämplig för nyttoprogram. Vissa 
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program kan kräva ännu mer. Virus är ett ständigt 
hot, men tack vare ett antal mycket bra virusjägarp- 
rogram tillgängliga i Public Domain, numera inte 
lika stort problem som på Mac eller PC. 

Några tekniska 
specifikationer 
för Amiga 500: 

Mikroprocessor: 7.16 MHz Motorola 68000 

Hiälpprocessorer: FatAenus. sköteranimation 
(Blittem och Coppem), har också hand om in och 
utmatning till diskettstationema. Denise, hanterar 
alla olika typer av grafikskärmar, åtta sprites och om 
text skall ha 60 eller 80 kolumner. Paula, ljudchip 
med fyra (!) kanaler (Mixas parvis till två utgång¬ 
ar.), nio oktavers omfång, kan själv läsa in sampla- 
de ljud utan huvudprocessoms inblandning. Alla 
dessa kretsar kan arbeta mer eller mindre oberoen¬ 
de av huvudprocessom. Detta gör Amigan extremt 
snabb i vissa tillämpningar. 

Minne: 512 kB standard, maximalt utbyggbart till 
9MB 

Diskettstation: Inbyggd 3.5” station med 880 kB 
kapacitet. Ytterligare tre diskettstationer kan kopp¬ 
las till. 

In och utgångar: Centronics Parallell, för skri¬ 
vare, RS-232 serieport, Diskinterface, RGB-moni- 
torutgång, Komposit Videoutgång, Två standard 
RCA utgångar för stereoljud, två portar för mus och/ 
eller joystick, plats för 512kB minnesexpansion och 
batteriförsedd klocka, processorbuss för extra min¬ 
ne, hårddiskar, snabbare processorer, expansion- 
schassi, osv (Allt kan kopplas in samtidigt!), tang¬ 
entbord. 

Operativsystem: Workbench, mus- och ikonsy¬ 
stem ungefär som Mac eller ST. Dessutom finns 
AmigaDOS, ett kommandoorienterat multitasking- 
system med avancerade möjligheter som saknas i 
musdrivna system. Som extra tillbehör går det att 
skaffa emulatorer för Macintosh, BBC Micro, PC- 
kort för MS-DOS (kräver chassi eller A2000). (För 
de större modellerna finns också UNIX och trans- 
puterkort som körs under Helios.) 

Omdöme: 

Amigan är den dyraste och tekniskt mest avance¬ 
rade av hemdatorerna (Undantaget Acom Archime- 
des som har en mycket liten marknadsandel.) Lämp¬ 
lig för entusiaster med pengar, eller föräldrar som har 
pengar. Mångas favorit. Användningsområden: 
DeskTop Video, andra grafiska tillämpningar (2D, 
3D, animation, ray-tracing osv.) , ordbehandling, 
DeskTop Publishing, programutveckling, databas¬ 
hantering, spel, spel och mera spel, med mera. 

Atari ST, den mång¬ 
sidige konkurrenten 

Atari ST är datom som inte kan bestämma sig. 
Detta låter kanske mer elakt än det är avsett. I sj älva 
verket betyder detta att Atari ST är en oerhört diver- 
sifierad maskin. Den är byggd för att kunna funge¬ 
ra i så många olika sammanhang som möjligt. Det 
är en hemdator med ett ofantligt utbud av spel. Det 
är en hobbydator där man kan få allt från högnivå- 
språk som GFA Basic till Assemblers. Det är också 
en datorför seriösa ändamål. Datom har fullt utbud 
av administrativ programvara. Det finns såväl Bok¬ 
föring som OLF i tre olika versioner. 

På Midi sidan är Atari marknadsledande med myc¬ 
ket kraftfull programvara. I de flesta inspelningsstu¬ 
dios hittar man i dag Atari som styrhjälpmedel 

I "botten" av Atarifamiljen hittar man lillebror, 
520 ST. Trots den minimala minnesmängden är 
denna dator oftast tillräcklig förden som vill använ¬ 
da Atarin som spelmaskin eller för hobbyändamål. 


1040 ST E. 

Steget över är 1040 ST E. Denna hette tidigare 
1040 ST men har numera utvecklats till hemdator av 
absolut lyxklass. Med uttag för 6 joysticks, digitalt 
8-bitars stereoljdud och en palett på över4000 färg¬ 
er är detta underverket för den som vill ha en kraft¬ 
full och "minnesrik" dator. 

Mega 

över dessa hittar vi den s.k. mega-serien. Denna 
serie består av Mega 2 med 2 megabytes minne och 
Mega 4 med 4 megabytes minne. Dessa maskner är 
främst avsedda för professionellt bruk och används 
mest vid ljud och DTP-hantering. 

Tack vare sitt pris kan Megadatorema vara ett mer 
prisvärt alternativ vid DTPhantering än t.ex. PC och 
Macintosh. En Atari Mega med laserskrivare, hård¬ 
disk och program kostar en bråkdel av av motsva- 
rand utrustning skulle gå på med en annan dator. 

Utbudet på programvara är stort. Nästan alla spel 
konverteras numera till ST-format och det finns ett 
stort antal Public Domaindisketterfördem som vill 
komma undan med med en spottstyver. 

Det pågår en hel del utveckling av mer "seriös" 
programvara i Sverige". Förutom tidigare nämnda 
program är det också avisierats Redovisnings och 
Lönesystem. 


Atari ST är ingen spelmaskin eller något nyttofö¬ 
remål. Den är båda sakerna samtidigt. .. 


Kortfakta: 

Minne 520STFM 512 K 

1040 ST 1040 K 

Mega ST4 4 Mb 

Processor Motorola 16 bitars 68000,8 MHz 
Upplösning Mode Antal färger Upplösning 
Hög 2 640*400 

Medium 4 640*200 

Låg 16 320*200 

Liud 3 kanaler, 8 oktaver. 

Portar 5 pinnars MIDI in och ut, RGB, 1 

Seriell, lParallell,2portarförmus/ 
joystick,Portförextra diskettstation ochhårddisk, 
TV-port (endast 520)RGB-port finnes. 520 har 
också TV modulator. 

Laprinpsmedia: ST arbetar mot 3.5 tums disket¬ 
ter. Tidiga modeller av 520 försedd med separat 
enkelsidig diskettstation. 

Miukvara välförsedd med mjukvara på så¬ 
väl nytto- som spelsidan. Så gott som alla ny a spel 
tillverkas till ST. På nyttosidan finns ett stort urval 
speciellt innom DTP och på musiksidan. ST har 
blivit standard för de som arbetar med MIDI. 
Generalagent: Atari Corp. Sacndinavia 
Tel: 08-795 9120 
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J rag är barnsligt förtjust i annorlunda spel så 
Roller Coaster laddas in med bamlig föitjus- 
I ning. Nu skulle det åkas berg- och dal bana! 
inte var det bara fråga om att åka i en sådan inte! 
Man var ju tvungen att skjuta skarpt också! 

= Roller Coaster är ett 3D arkadspel som utspelas 
på en jättelik berg- och dalbana. Vagnen man sitter 
i är bestyckad av en kulspruta vad nu en sådan har 
att göra där egentligen (förmodligen att skjuta med! 
Attle) Man kan välja mella att vara en eller två spe¬ 
lare i vagnen. Väljer man det senare alternativet så 
har man var sin kulspruta att leka med. När spelet 
börjar gäller det att skjuta ner alla de mål som hela 
tiden dyker upp framför vagnen. Missar man kan 
man ändra skjutfält och skjuta bakåt men det gäller 
att snabbt vända tillbaks i fartriktningen igen. Till 
höger om själva spelytan finns en statussektion där 
man dels kan se hur allvarligt skadad man eventuellt 
blir, dels se hur många skott man har kvar i sitt 
vapens magasin. Dessutom ser man hur många mål 
till man måste skjuta ner samt hur lång tid man har 
kvar. 

Lyckas man klara vissa krav får man förlängd 
speltid och ny ammunition till sitt förfogande. Spe¬ 
let är kul - inte tal om annat och grafiken riktigt 



Ja, känn på den korta, exakta handrörelse med 
vilken du kontrollerar musen! 160cm kabel, 6 män 
garanti, 25% högre upplösning än STns originalmus 
och ett distinktare klick gör KEMPSTON ST¬ 
MUS till en liten ”Rolls”. Pris inklusive musmatta 
och mushållare 650:- exkl moms 

Med ett enda drag får du scannade bilder till dina 
”trycksaker” .KEMPSTON DAATASCAN PLUS 

är det idealiska köpet till din ST. 105 mm scanbredd, 
200 dpi, 16 gråskalor, omfattande ”verktyg” för 
efterbearbetning m.m. Spara i IMG-, Degas- eller 
Neochromeformat. Supportar matris- och 
Laserskrivare. Pris 3.507:- exkl moms 


Känn även draget från den snabbaste och 
kraftfullaste ordbehandlare du någonsin sett på 
din dator! PROTEXT har ”allt” - räknare, 
stavningskontroll, macron, obegränsad rad- och 
dokumentlängd, mail merge utan motstycke m.m. 
Finns till ST, PC och Amiga. Unna dig ett verkligt 
proffsprogram! Pris 1.600:- exkl moms 

BREMBERC ELECTRONICS HB 

Villa Bergvalla 5373, 544 00 Hjo 
Tel 031-30 08 30 (WorkSoft) 

Fax 031-30 20 11 (WorkSoft) 
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hyfsad. Genom att trycka på mllanslagstangenten 
kan man bromsa ner farten för att hinna skjuta med 
precision men detta går givetvis ut över den begrän¬ 
sade tid man har på sig. Lagom är bäst. Det är roligt 
att kunna spela ihop med en kompis då man, genom 
att båda kan skjuta samtidigt, kan skaffa sig bättre 
poäng. 

Spelet är inte speciellt svårt att komma in i och 
den första nivån klarar man lätt. Allt svårare blir det 
efterhand med fler och snabbare uppdykande före¬ 
mål som skall skjutas ner. 

Ljudet är i och för sig inte överväldigande men 
med programmet medföljer ett ljudband som ger den 
ljudkuliss man vill ha om man vill ha. Grafiken är 
bra med snudd på mycket bra. Den fyllda vektorgra¬ 
fiken är visserligen ganska schematisk med medger 
snabbt spel. 

En liten kul detalj är att man, genom att trycka på 
F4 vid val av spel, hamnar i ett helt annorlunda spelän 
tidigare. Här sitter man inte i en berg- och dalbana 
längre utan kan svänga fritt omkring och skjuta. 


Roller Coaster är ett spel som kan rekommende¬ 
ras till den som vill ha ett lite annorlunda spel för sin 
Amiga. (Eller till den dator man nu har!) 






Quartz 

Ja, man kan förmoda att detta nya spel från Mic- 
roprose/Firebird kanppast kommer att lanseras i 
Tyskland under detta namn (Quartz=skräp) 

Spelet som kom helt nyligen för Atari ST och 
Amiga, är ett skjuta-ner-scroll-aktion-spel med 


mycket påkostad grafik. I spelet gäller det att ta sig 
fram mellan olika skikt av småpartiklar och skjuta 
ner allt som finns samtidigt som man skall samla på 
sig "Quarkar", små atompartiklar. Livsformen man 
befinner sig upptäcker dock spelarens närvaro och 
försvarar sig med att dra spelarens skepp ur kurs. 


Atari TOS 1.6 

□ USA: A taris senaste TOS, 1.4 har just levere¬ 
rats för Atari ST men nu är en ny version på gång 
för den nya STE-modellen. Denna nya TOS ger 
support åt STE-shiftem, PCMs åtta bitars stereoljud, 


nnscrollen i shifter-mode samt, ja just det, en kak¬ 
burk! Nåja, nu är det inte fråga om kakor egentligen 
utan en ny ikon som TOS 1.6 använder för vissa 
residenta program. Mer information om denna nya 
TOS kommer då den släpps för den svenska mark¬ 
naden längre fram. 



SmC CONSULT 

MÄRKESDISKETTER 
Till IÄGA PRISER! 

5 1/4" Köp 11-betala för 10 9:-/$t 

3 1/5" i mega 13:-/st 

Alla priser är inklusive moms. Frakt tillkommer 


\ 


BILLIGT! BRA! SNABB LEVERANS! 
POSTFÖRSKOTT ELLER AVH&MTNING 


<£J- 040 - 12 26 17 "C 

VITEMÖLLEGATAN 20 E, 214 42 MALMÖ 
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SILPHEED 



1 'nådens år 3032 upptäcktes ett övergivet rymd¬ 
skepp byggt av en okändras. Vetenskapsmän- 
.nen på jorden lyckades kopiera detta rymd¬ 
skepp varefter människan spridde ut sig och befol¬ 
kade hela galaxen. 

Detta är halva bakgrunden till spelet Silpheed 
från Sierra, för att kunna göra det spel Silpheed blev 
måste man lägga till följande: Den elake skurken 
Xacalite, ledare för en grupp interstellära terrori¬ 
ster, lyckades lägga vantarna på Unionens (de snäl¬ 
la) senaste och bästa slagskepp. Unionens superda¬ 
tor räknade ut att du skulle ta prototypen till Unio¬ 
nens stridsskepp Silpheed föratt anfalla och förin¬ 
ta Xacalite och hans stulna skepp. 

Hjälten anfaller ensam en ansenlig mängd av Ter¬ 


roristskepp för att komma fram till Xacalite och 
förinta honom. Detta är alltså ett skjuta-skjutas- 
pel. Man kan köra detta spel utan joystick men det 
blir defintivt mersvårspelat om man använder tang¬ 
entbordet. Spelet böljar i tomma rymden med att ditt 
skepp glider fram till en ansiktsmask som säger 
något (svårt att höra i PC-versionen men ljudet kan 
bli bättre om man har ett syntesizerkort i sin PQ. 

Efter detta huvud börjar första striden (av 20 
exklusive slutstriden med Xacalite i slagskeppet). 
Innan spelet har kommit igång så kommer en 
presentation som man kan hoppa över genom att 
trycka på returtangenten men gör INTE detta när 
skeppet glider mot masken i början på nivå ett, då 
hänger sig datom. När striden börjat kommer en 
massa olika terroristskepp och anfaller den heroi- 
ske spelaren som skall förgöra skurken. Till min 
förtvivlan märkte jag att det varhjälten som braka¬ 
de få stryk, spelet är svårt men inte omöjligt (tror 
jag). Harman en joystick inkopplad blir nog spelet 
mindre svårspelat men fortfarande inget nyböriar- 
spel. 

Det händer hela tiden saker, målsökande ro¬ 
botar kommer, skepp skjuter med laserkanoner, 
skepp gör självmordsattacker och dessutom finns 
det asteroider som innehåller en liten bonus. Dessa 
'bonusasteroider’ skall man skjuta sönder, då dyker 
en bokstav upp på skärmen som man skall försöka 
fånga in, lyckas du så får du en belöning... Dessa 
belöningar är livsnödvändiga för att man skall ha 
skuggan av en chans att klara spelet. För varje50.000 


poäng man får så får man ett extra vapenaltemativ 
vilket är mycket användbart. Varje nivå (det finns 
tjugo stycken och en slutstrid) har olika omgivning¬ 
ar som öppen rymd, asteroidbälte, ovan planet eller 

i en rymdstation (krocka inte med hindren!). Dess¬ 
utom brakar det finnas en extra svår huvudfiende i 
slutet på varje nivå, då brukade mitt skepp bli sön¬ 
derskjutet. På två helkvällar lyckades jag köra 
igenom de fyra första nivåerna så det dröjer nog 
ganska länge innan man har spelat igenom spelet. 
För att man inte skall förtvivla alldeles i sina försök 
så kan man starta om spelet från den nivå man senast 
startade från ellerfråndenhögsta nivå man någon¬ 
sin startat från (sparas på disk). 

Grafiken och animeringen av skeppen är av 
god kvalitet, speciellt värstingen i slutet på varje 
nivå. Ljudet är godkänt. 

Detta spel kan man inte spela på en dator med 
Herculesgrafik vilket är synd eftersom just det gra¬ 
fikkortet är väldigt vanligt till PC. I PC-varianten 
är det svårt att se små missiler och asteroider på 
monokroma (svart/vita) bildskärmar, en varning kan 
vara befogad även för Macen och Atarin. Till PC- 
version kan man koppla in en joystick och dessut- 
om så finns det stöd för ett Ad Lib syntesizerkort 
så du får bättre ljudkvalitet. 

Tycker man om denna typ av spel är en joystick 
ett gott köp men för det är det ingen idé att köpa 
syntkortet för detta spels skull. Spelet är lätt att in¬ 
stallera och har en sextonsidig manual på engel¬ 
ska. Förstår man engelska så kommer man snabbt 
igång med spelet. Spelet har inget kopieringsskydd 
men för att starta måste man kunna tala om vad ett 
slumpvis utvalt fiendeskepp heter. Alltså, ha alltid 
manualen till hands när du startar spelet. 

Programmet leveras på både 3,5 tums och 5,25 
tums disketter, bra! Silpheed är ett rymdspel med 
mycket skjuta med bra grafik och godkänt ljud och 
kan spelas utan joystick men det är svårt att styra 
rymdskeppet med tangenterna. Tycker du om detta 
spel så är en joystick en god investering, den 
förlänger livet på mellanslagstangenten... Silp¬ 
heed är tillräckligt svårt för att man inte skall spela 
igenom det på ett par timmar och sedan tröttna. 

Är man förtjust i rymdspel med många strider så 
är detta ett bra val. 



The Untouchables 

De Orörbara är titeln på Oceans, sedan 
länge, påannonserade spel för Spectrum, 
Commodore 64, Atari ST, Amiga och PC. 
Nu har det även kommit ut i handeln. 

Detta spel har låtit höra om sig mycket 
länge och man hade en version körbar till 
PCS-mässan i London för några månader 
sedan. 

I detta spel förflyttas man tillbaks till 
1920-talets Chicago där man skall bekämpa 
den oprganiserade brottsligheten. Som spe¬ 
lare kontrollerar man Eliot Ness' elitstyrka. 


Spelet bygger på filmen med samma namn 
och där Sean Connery hade rollen av Eliot 
Ness. Malone representeras av datorn och 
Ocean har har tillsammans med Special FX 
utvecklat detta spel som man tror kommer att 
bli en storsäljare under julhandeln. 

Operation 

Thunderbolt 

Ytterligare ett skjuta-ner-spel från Ocean. 
Här gäller det att oskadliggöra arabiska gue- 
rillamän som kapat en DC10 mellan Paris och 
Boston. Spelet finns för Spectrum, Commo¬ 
dore 64, Amiga och Atari ST. 
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M odem Wars utspelar sig i en framtid där 
alla krig har förbjudits och därmänni 
skans behov av våld tillfredställs på fot- 
bollsarenan. Detta spel är en variant av amerikansk 
fotboll där alla spelarna på plan ersatts med be¬ 
väpnade och bepansrade robotar. Den enda män¬ 
niska som är kvar på plan är kvartsbacken (den 
som leder och fördelar spelet i amerikansk fotboll) 
och han gömmer sig i en bepansrad kommando- 
central varifrån han leder sina bestyckade robots- 
pelare med förstörelse av lede f i som mål (man kan 
faktisk få poäng för att göra mål också!). 

De spelare (robotar) du förfogar över är: Grunt 
(fotbunden slagskämpe), Rider (en liten kanon på 
hjul), Boomer (en stor kanon på larvfötter) och Spy 
(spion). Man vinner spelet genom att samla poäng 
som man kan få på följande sätt: göra mål, gå över 
mittlinjen med en pjäs, förgöra motspelarens robo¬ 
tar ellerförinta motspelarens kommandocentral (vil¬ 
ket tvingar motspelaren att ge upp). 

Du kan antingen spela mot datom eller mot en 
kompis via ett modem (risk för stora telefonräk¬ 
ningar här..) eller via serieporten. När spelet har 
börjat syns en karta med alla pjäser till vänster och 
till höger syns en förstoring av en sektion av kartan 
samt en faktaruta om den pjäs (robot) du har satt 
markören på. Spelet har flera olika scenarion, be¬ 
roende på vilket man väljer får man olika uppsätt¬ 
ningar med robotar att kontrollera och i vissa fall 
får man några olika missiler. 

Spelet är på tid och den tid man har till förfo¬ 
gande beror på vilket scenario man väljer. Det finns 
en variant för nybörjare (kallas Scrimmage) och 
scenarion med en massa robotar och missiler (t.ex. 
Full War). I de mer avancerade spelvariantema 
kan man gruppera sina robotar i skvadroner. 



. puäJM*^iiw.iW:r nK^iuå*'ijEiiBTri 


MODEM WARS 


Dessa skvadroner kan man gruppera om till olika 
formationer, låta gräva ned sig i skyttegravar eller 
dölja sig med ett störsystem. 

Det gäller att utveckla en vinnande strategi för 
att slippa resultat i stil med ”We lost on points” (vi 
förlorade på poäng). Grafiken och ljudet är inte det 
här spelets starka sida men spelet är i första hand 
ett strategispel. Även med en monokrom skärm 
kan man se skillnad på de olika robotoma. En strid 
mellan två robotar sköts av datom så man behöver 
inte slita ut tangentbordet med att skjuta för hand. 
Modem Wars är ett strategi spel som bygger på en 
brutali serad form av amerikansk fotboll där spelar¬ 
na ersatts med robotar. Man kan spela mot anting¬ 
en datom eller mot en kompis med en annan dator 
(man kan alltså inte spela mot varandra på samma 

Spelet tillåtér flera varianter (scenarion) och man 


kan till och med göra egna scenarion. Är du ute 
efter ett spel där man skjuter sönder invaderande 
rymdskepp, ubåtar eller stridsvagnar är detta inte 
spelet för dig men gillar du schack kan Modem Wars 
vara värt en titt. Har du inget strategispel tidigare så 
är ett schackspel definitivt ett bättre köp än Modem 
Wars. 




First Contact 

Ytterligare ett magnifikt rymdspel från Mic- 
roprose/Rainbird för Atari ST och Amiga. 

I spelet följer man en fientlig styrka som har 
försökt ta kontrollen över alla, av människor 
kontrollerade, kolonier. En dödlig tystnad råder 
- lugnet före stormen. Så bryter det loss! Ett 
fientligt skepp har dockat vid den enorma 
kommunikationsstationen vars hela besättning 
slås ut. Situationen är desperat och det är här som 
spelaren kommer i i bilden. 

Han skall så snabbt som möjligt försöka åter¬ 
få kontrollen över kommunikationsdatom 
ombord genom att leda enunderhållningsrobot 
genom de ändlösa korridorerna och. efterhand, 
samla på sig de delar som behövs för att åter¬ 
ställa datorn. 

First Contact kan antingen spelas som ett 
snabbt arkadspel eller som ett strategispel. Det 
gäller att ligga steget före fienden genom att 
planera varje drag noga. Dina insatser i början 
av spelet avgör spelets vidare utveckling. 
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ROCK'N'ROLL 


I spelet Arkanoid gjordes en suverän ’kopia’ av 
spelet Breakout. Man tog en bra grundidé, utveck¬ 
lade den och resultatet var en succé. I Rock’N’Roll 
gör man lite på samma sätt. Grunden i spelet påmin¬ 
ner mycket om Marble Madness. I denna gamla 
'klassiker’ gällde det att styra ett klot genom ett 
kuperat landskap inom en begränsad tidsrymd. 
Rock’N’Roll har tagit denna grundidé och utveck¬ 
lat den vidare. 

Du sköter ett klot vilket du skall lotsa igenom ett 
labyrintliknande landskap som är fullt av små besyn¬ 
nerligheter. Dessa måste lösas innan du kan rulla vid¬ 
are. Problemen är av mycket skiftande karaktär. Allt 


från att finna rätt nyckel till rätt dörr till att välja rätt 
väg, då vissa delar av labyrintens ’golv’ rasar ’ner’ 
efter att du passerat över dem. Till din hjälp i laby¬ 
rinten finns det en massa hjälpmedel utplacerade. 
Med dessa 'verktyg’ kan du spränga hål i väggar, öka 
hastigheten, rita kartor, fylla i hål i labyrintens golv, 
öka kulans energi och annat smått å gott. MEN (stort 
men!), 'verktygen' kostar pengar. Var får då man 
pengar ifrån ? Jo, utspritt i labyrinten ligger mynt av 
olika valörer, som du kan plocka upp. Lyckas du 
samla ihop tillräckligt med mynt kan du köpa något 
'gottigt' verktyg. 

Eftersom du inte spelar under tidspress finns 



svårigheter av annat slag. Varje gång ditt klot nud- 
dar ett fientligt objekt, förlorar du en del energi som 
ditt klot har. Om energin tar slut hos klotet eller du 
åker in i något av 'hålen i golvet’ försvinner ditt klot. 
Du kan därefter välja på att starta om på nivån eller 
fortsätta där ditt klot 'dog'. Omduklantattilldethela 
ordentligt kommer det första alternativet väl till pass. 
Det andra om du 'bara' gjort ett mindre misstag som 
tex energin tar slut. Självklart är antalet kl ot begrän¬ 
sat så du far inte klanta bort dina klot alltför tidigt i 
spelet för att komma ner ett par nivåer. 

I Rock’N’Roll har man lyckats att kombinera ett 
arkadelement (kontroll av klotet i labyrinten) med 
ett strategielement (planering av väg och finna lös¬ 
ningar på problemen). Grafikmässigt finns det in¬ 
get att klaga på. Animering flyter smidigt och snyggt 
tex så rullar och studsar klotet mycket naturtroget. 
Bakgrunden, dvs labyrinten är varierad och snygg. 
Ljudet håller en hög kvalitet, jag gillar speciellt in¬ 
ledningen till spelet, ökande svårighetsgrad på pro¬ 
blemen håller en kvar vid datorn och ger den där extra 
spelkänslan. Om du oroar dig över att spelet är för 
fort avklarat, kan jag trösta dig med att spelet finns 
på två välpackade disketter, nivå efter nivå efter nivå. 




OIL IMPERIUM 


Du ska köpa upp koncessionsrätten på de oljefält 
som finns runt i världen. Efter det att du köpt den skall 
du gå vidare och köpa själva oljefälten. För att du skall 
få tag på de rätta oljefälten kan du hyra in en expert, som 
gör en analys av de fält du är intresserad av. Detta kostar 
15000 dollar. När du väl skall borra efter olja kommer en 

.. arkadsekvens, där ska du styra borren med joystick, 

Oil Impertum.ja detta spel handlar om olja. Nu kan och för att se hur det går kan du se borrens läge meden 
J.R i Dallas slänga sej i väggen. Nu kan vem som helst scanner. En annan liten bildvisar, om du borrat rätt hur 
konkurrera ut honom. oljan sprutar upp ur oljeriggen. 

~ 28 - — 


For att du ska klara dej på den riskabla oljemarkna- 
den kan du hyra in säkerhetsvakter till olika kostnader, 
ju dyrare desto bättre vakter. De motståndare du har gör 
likadant, för att skydda sig mot de eventuella sabotörer 
som du kan sända ut mot dem. Var beredd på att de 
också skickar ut sabotörer mot dig, så se till att du har 
bevakning på dina oljefält. 

Om du har otur kan ett sabotage innebära att ett 
oljefält börjar brinna. Då måste du ut och släcka elden 
med hjälp av dynamit. Här kommer nästa arkadse¬ 
kvens, du flyger, mot oljefältet som brinner och hoppar 
ner med fallskärm. När du landat skall du, så fort det är 
möjligt, placera ut dynamitladdningar vid de borrhål 
som brinner. Ju fortare du klarar av det, desto snabba¬ 
re kan du använda fältet igen. 

När du köper upp oljefält får du inte glömma bort att 
kopa oljecisterner innan du borrar, du måste lagra oljan 
någonstans. Du kan spela ensam mot datorn eller mot 
tre mänskliga motståndare och det finns fyra olika 
scener att välja spelet efter, "rikast efter tre år", "mer än 
60 millioner i kontanta tillgångar", ”alla andra spelare är 
bankrupta" eller "du har mer än 80% av marknaden i 
dina händer". 

Oil lmperium kan du spela med monochrome eller 
färgskärm. Du kan också spara spelet under spelets 
gång. Kort sagt ett bra spel för den som tycker om en 
blandning av strategi, äventyr och en liten gnuttaarkad. 
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VI FORTSÄTTER MED SELDA MEDIAS 

PrisPressarKuponger 


ETT SATT ATT FA 
PENGARNA TILLBAKS 

Från och med detta nummer av Svenska 
Hemdator Nytt startar vi en kupongsida. 
Upp till 100:- kan du tjäna på att använda 
kuponger här intill när du handlar hos våra 
annonsörer. Eftersom denna tidning bara 
kostar 19:90 så kan det alltså bli ren för¬ 
tjänst varje gång du får ett nytt exemplar 
av tidningen i din hand. 

VAD ÄR PPK? 

Varje annonsör 
som har denna 
PPK- symbol i KjK 

sin annons har l*^^MiÉlÉÉMlÉÉÉÉÉÉÉIÉÉÉMi 

lovat att ta emot en av dessa kuponger som 
delbetalning när du beställer varor. Endast 
en kupong får användas vid varje köptillfälle 
och kupongerna gäller endast under den 
tid som finns angiven på respektive kupong. 

SÅ HÄR GÖR DU 

När du handlar med hjälp av PPK gör du 
bara så här: 

Välj ut den kupong du vill använda och 
fyll i uppgifterna som efterfrågas. 

Klipp ut kupongen och skicka med denna 
tillsammans med din beställning. 
Observera att du måste använda origi¬ 
nalkupongen! Kopior godtages inte av 
annonsörerna. Du kan bara använda en 
kupong per köptillfälle. 

En ny uppsätttning kuponger kommer att 
finnas i nästa nummer av Svenska Hemdator 
Nytt vilket gör att du, med all säkerhet, 
kommer att kunna tjäna in vad en tidning 
kostar dig att köpa. Ren vinst varje gång 
alltså. ___—TI 


vi accepterad 

PwsPressarKuponw* I 


Pris Pressar Kupong 


Denna kupong inlöses till ett värde av 10:- vid köp: 
till ett sammanlagt värde om minst 100:- hos företag, som i 
sin annons, uppvisar ett 
| 1 PPK-märke. Endast en 

I kupong per köptillfälle accepteras | 
och kupongen måste användas 
I | inom den giltighetstid som finns 
_ angiven. Kopior av denna kupong 
I godtages ej. 

■ Se nästa sida. 


10 : 


Denna kupong är giltig till och med 89-12-31 I 


Pris Pressar Kupong 

Denna kupong inlöses till ett värde av 20:- vid köp av varor 
till ett sammanlagt värde om minst 200:- hos företag, som i 
in annons, uppvisar ett 
PPK-märke. Endast en 
| kupong per köptillfälle accepteras 

I och kupongen måste användas 
inom den giltighetstid som finns 
| angiven. Kopior av denna 

I kupong godtages ej. 

Se nästa sida. 

Denna kupong är giltig till och med 89-12-3 J 



20 : 


Pris Pressar Kupong 

Denna kupong inlöses till ett värde av 30:- vid köp av varor 
till ett sammanlagt värde om minst 300:- hos företag, som i 
sin annons, uppvisar ett 
PPK-märke. Endast en 

■ kupong per köptillfälle accepteras 
! och kupongen måste användas 
| inom den giltighetstid som finns 

■ angiven. Kopior av denna kupong 
• godtages ej. 

I Se nästa sida. 
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^ennajmpongärgMtig till och med 89-12-31J 


Pris Pressar Kupong! 

Denna kupong inlöses till ett värde av 40:- vid köp av varor 
till ett sammanlagt värde om minst 400:- hos företag, 

' annons, uppvisar ett 



PPK-märke. Endast 
kupong per köptillfälle accepteras 
i och kupongen måste användas 
|| inom den giltighetstid som finns 
angiven. Kopior av denna kupong 
godtages ej. 

Se nästa sida. 


40 : 


Svenska Hemdator Nytt nr 9-1989 























KUPP 


^upongen insändes tillsamman med 
I beställning. 

| Fyll i namn och adress på raderna nedan och 
I skicka in kupongen. 


Namn: 


- Postnr/Ort: 

I_ 


^Kupongen insändes tillsamman med 
beställning. 

Fyll i namn och adress på raderna nedan och 
skicka in kupongen. 

Namn: 

— 

Adress:_ 


J Kupongen insändes tillsamman med 
■ beställning. 

| Fyll i namn och adress på raderna nedan och | 
I skicka in kupongen. 


| Adress:_ 

J Postnr/Ort: 

I_ 


I Kupongen insändes tillsamman med 
beställning. 

1 Fyll i namn och adress på raderna nedan och I 
| skicka in kupongen. 


I 

| Adress:_ 

| Postnr/Ort: 

I 


TILL!! 

För endast 175:- kan du få ditt exemplar av 
Svenska Hemdator Nytt direkt i din brevlåda. 
Du riskerar, med andra ord, inte att missa ett 
enda nummer och slipper dessutom springa runt 
och leta efter tidningen när den kommer ut. 

DEN ENDA TIDNINGEN.. 

Svenska Hemdator Nytt är Sveriges äldsta 
hemdatortidning genom tiderna. Den är, dess¬ 
utom, den enda svenska hemdatortidning som 
inte bara innehåller material för ett visst dator¬ 
märke. 

FÖR ALLA 
HEMDATORER 

I Svenska Hemdator Nytt finns 
material om och för alla hemdatorer, 
oavsett märke. Fasta sektioner finns 
* för de vanligaste hemdatormärk- 

(I_ ena och tack vare kunniga 

märkesredaktörer hittar varje 
l/y* hemdatorägare roligt och 
i Ki intressant material om just sin 
dator. 

En prenumeration kan omfatta antingen fem 
eller tio nummer. Prenumerationen är rullande 
kan påbörjas när som helst. Det enda du behöver 
göra är att skicka in denna kupong så kommer 
ett inbetalningskort inom ett par dagar. 

MISSA INTE NÄSTA NUMMER 

Skicka in kupongen redan i dag så missar du 
inte nästa spännande nummer av Svenska Hem¬ 
dator Nytt. 




Kupongen skicl 

■ ■■■ 
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VAD AR DESKTOP 

VIDEO? Av Henrik Mårtensson 


□ Det här numret av Amigazinet är ägnat åt 
DeskTop Video, eller DTV, som det brukar kal¬ 
las. DTV är ett nytt begrepp, skapat av Amigan 
på samma sätt som begreppet DeskTop Publis- 
hing skapades av Macintosh för några år sedan. 
Det handlar om skapande av avancerade specia¬ 
leffekter för video- och TV-bruk med hjälp av da¬ 
torer. 

Den här typen av effekter är ingenting nytt. Du kan 
svårligen se på TV i mer än fem ellertio minuter utan 
att se någon form av användande av effekter. Det kan 
vara textremsan i en långfilm, stoppuret i bilden 
under ett störtlopp, människor som dansar med teck¬ 
nade figurer, strålen från en laserpistol i en Science- 
Fiction film, eller en mjuk övergång från en bild till 
en annan... Det finns hur många olika effekter som 
helst, de flesta av dem tänker vi överhuvudtaget inte 
ens på som specialeffekter. En sak har de i alla fall 
haft gemensamt. Utrustningen for att skapa dem har 
varit mycket dyr. Det har rört sig om åtskilliga 
hundratusen eller miljontals kronor. Nyheten ligger 
i att man istället för att använda en textgenerator, en 
apparat för någon annan typ av effekt, plus ytterli¬ 
gare ett antal olika burkar, var och en i prisklasser 
från femtiotusen till en halv miljon eller mer, kan 
ersätta alltihop med en Amiga och lite programvara 
för mindre än vad en enda av de gamla burkarna hade 
kostat. Vi påstår inte att en Amiga kan göra allt som 
en Quantum Paintbox i halvmiljonklassen kan göra, 
långt därifrån, men den kan göra ganska mycket. Det 
den kan gör den dessutom mycket bra! 

Amigan är inte den enda dator som kan användas 
för specialeffekter, men den är den enda som kan 
göra det till en kostnad som inte överstiger vad den 
hängivne videoamatören har råd med. Att bygga upp 
ett system för datoranimering runt en PC, kan lätt 
kosta bortåt fem gånger så mycket som ett liknande 
system på en Amiga. Ändå finns det saker som en 
Amiga klarar, som en PC, ST eller Macintosh bara 
inte gör, till något pris. Inte ens med Amigan är det 
direkt billigt. Kostnaden för en Amiga med genlock, 
digitizer, Digi-Paint 3, Deluxe-Paint DI och ANIMa- 
gic, monitorer och ett par lämpliga videobandspela¬ 
re är lägre än för de flesta fritidsbåtar, eller famil¬ 
jens andrabil, men det rör sig fortfarande om en hel 
del pengar. 

Det är värt att hålla i minnet att de produkter vi 
testat ingalunda är de enda som finns tillgängliga. Det 
finns nu tusentals olika produkter för Amigan, både 
hård och mjukvara för de mest skilda områden. En 
god del av dessa produkter är inriktade på grafik och 
DeskTop Video. Vi har bara skrapat lite på toppen 
av isberget. 


Innan vi kastar oss över recensioner och artiklar, 
skall vi bekanta oss med några grundläggande ter- 

Hårdvara 

Genlock - När man försöker blanda två videosig¬ 
naler, för att lägga text på en film, eller för att skapa 
någon annan specialeffekt, får man genast problem. 
Videosignalerna måste nämligen synkroniseras så att 
de passar ihop. Man måste veta vilken signal som 
överlagras och vilken som är överlagrad osv. Detta 
sköts av ett genlock. Ett genlock synkroniserar sig¬ 
nalerna och lägger bilden från Amigan över bilden 
från en annan videokälla, oftast en videobandspela¬ 
re. Den kombinerade signalen sparas sedan på en 
annan videobandspelare som också den är kopplad 
till genlocket. För att nyttja ett genlock behöver du 
alltså en Amiga, två videobandspelare och helst två 
eller tre monitorer så att man kan se båda de omixa- 
de bilderna och den färdiga signalen samtidigt. Ett 
genlock som PROLOCK-HV låter dig välja om du 
vill se den rena signalen från Amigan, eller den 
mixade utsignalen, om du har en 1081 eller 1084 
monitor från Commodore. (Man kopplar om med en 
knapp på monitorn.) 

RAM - Just det! Glöm inte bort att grafikprogram 
av olika slag kräver en hel del minne. För så gott som 
alla program vi testat i det här numret av Amigazi¬ 
net gäller att även om de går att köra med 512 kB 
RAM, så fungerar de bättre med 1 MB. Ännu mer 
minne än sitter absolut inte i vägen. Speciellt inte om 
man skall göra animationssekvenser. 

Videodigitizer - En liten anordning som gör det 
möjligt att läsa in en bild från en videokamera i en 
dator. Digi-View Gold är ett exempel på en sådan. 
Digi-View är av typen slow-scan, långsam scanning, 
vilket ger mycket god bildkvalité, men också ger 
exponeringstider på bortåt en halv minut, eller mer. 
Endast för stillbilder alltså. 

Fromegrabber - Detta är också en typ av video¬ 
digitizer, men en framegrabber är betydligt snabba¬ 
re. Den kan digitalisera bilder på bråkdelen av en se¬ 
kund, tyvärr ofta bara i svartvitt. Bildkvalitén blir inte 
lika bra som hos en slow-scan digitizer. Används 
bland annat för att digitalisera bilder direkt från TV 
eller ett videoband som går i bandspelaren. Vi har 
inte testat någon sådan den här gången, men vi 
kommer igen när vi hittar en på den svenska mark¬ 
naden som är intressant. 


(Forts, på sid: 45) 
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DIGI- 

PAINT 

Vi tittar på den senaste versionen av 
Digi-Paint från NewTek 


D igi-Paint var det första ritprogram som 
utnyttjade Amigans HAM-grafik. Pro¬ 
grammet var i första hand tänkt att 
användas tillsammans med NewTeks videodi- 
gitizer, Digi-View, men blev också med rätta 
populärt som fristående HAM-ritprogram. 
Digi-Paint fick snart konkurrens av nyare, snab¬ 
bare och mer finessrika program, som Deluxe 
Photolab och Photon Paint. Nu är NewTek till¬ 
baka i tätstriden igen med Digi-Paint 3! 

Översikt 

Vi kan redan från början konstatera att dethär 
är mycket mer än bara en uppdatering av den 
gamla Digi-Paint. Digi-Paint 3 bjuder inte bara 
på många nya finesser och möjligheter, utan har 
också ett helt nytt och mycket användarvänligt 
grafikinterface. 

När man först öppnar kartongen hittar man , 
en engelsk manual och två disketter. Den ena 
disketten innehåller Digi-Paint 3, på den andra 
finns förutom en uppsättning bilder också 
Transfer 24, ett program för bildbehandling. 
Digi-Paint 3 är alltså ett Hold-And-Modify- 
ritprogram. Det betyder att programmet klarar 
att använda upp till 4096 färger på skärmen 
samtidigt, men att det också finns vissa begräns¬ 
ningar för vilka färger som kan ligga intill 
varandra. (Se min artikel om HAM och Ami- 
gaBASIC i det här numret för en detaljerad 
förklaring av HAM.) 
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HAM kan endast användas i lågupplösning- 
släge. Därför är Digi-Paint 3, liksom alla andra 
HAM-program, begränsad till en skärmupplös¬ 
ning på 320x256 eller 320x 512 i interface. 
Digi-Paint 3 kan dock använda sig av SuperBit- 
maps, vilket gör att man kan skapa bilder som 
är betydligt större än vad som får plats på skär¬ 
men på en gång. Maximal storlek är så mycket 
som 1024x1024 pixels. För att skapa en så stor 
bild går det naturligtvis åt mycket minne, fak¬ 
tiskt så mycket att det behövs en Amiga med 
Enhanced Chip set för att hantera den. Även 
utan Enhanced Chip Sethanterar i alla fall Digi- 
Paint 3 Overscan utan svårighet, något som är 
ett måste för alla som sysslar med DeskTop 
Video. (Enhanced Chip Set kommer att leve¬ 
reras med de Amigor som får nästa version av 
operativsystemet, AmigaDOS 1.4.) 

Att arbeta med Digi-Paint 3 är faktiskt lätta¬ 
re att göra än att beskriva. Även om program¬ 
met inte är riktigt lika väl försett med finesser 
som Photon Paint 2.0, är det ändå mycket kraft¬ 
fullt. Den stora styrkan ligger ändå i användar¬ 
vänligheten. Det är där Digi-Paint 3 vinner flest 
poäng mot sin motståndare. 

När programmet startas får man på skärmen 
upp en panel med olika ritverktyg. Det finns 
fyra olika paneler, ingen av dem är längre än 
ett musklick bort, en med ritverktyg, en för text, 
en för att kontrollera palett och färgval och en 
för kontroll av olika parametrar vid användan- I 


de av fyllfunktioner och liknande. Dessutom 
finns det ett antal olika funktioner som är val¬ 
bara från rullgardinsmenyer. Innan jag själv 
provade, trodde jag att de här fyra olika pane¬ 
lerna skulle vara besvärliga att komma under¬ 
fund med. 

T ack vare ett vettigt urval av funktioner, väl 
valda ikoner, logisk organisation och en bra 
manual, är det här istället det mest lättanvända 
HAM-grafikprogram jag sett. Jag skall inte 
heller glömma att ge Digi-Paint en eloge för 
sina file-requesters. De är alla av samma typ. 
Ett fönster öppnas och där listas alla tillgängli¬ 
ga enheter. Skulle de inte få plats i fönstret på 
samma gång, är det bara att scrolla fram dem 
med en vanlig scioll-bar. I vanliga fall brukar 
ju filer vara åtkomliga på det här viset, men 
Digi-Paint 3 listar alltså alla diskettstationer och 
hårddiskpartitioner på samma sätt. Har man 
som jag fem partitioner på hårddisken och två 
diskettstationer, är man glad över att slippa sj älv 
skriva in var man vill spara sina filer någonstans 
varje gång. Låt oss ta en mer ingående titt på 
vad Digi-Paint 3 erbjuder oss. Vi skall böija 
med att titta på panelen för ritverktyg. 

Ritverktyg 

Digi-Paint 3 har en uppsättning ritverktyg 
som väl får betraktas som standard hos ritpro¬ 
gram Här finns verktyg för frihandsritning, rek- 
I tanglar, cirklar och ovaler. Ett polygonverktyg 
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dubblerar också som verktyg att rita räta linjer 
med. Alla dessa verktyg kan om man så vill 
användas tillsammans med en automatisk fyll- 
funktion. Det finns sju olika standard-brushes 
(ritpenslar). Alla utom enpunktsbrushen kan an¬ 
vändas i sju olika storlekar. 

Här finns också ett förstoringsglas, som när 
det används förstorar upp en del av skärmen åtta 
gånger. Jag hade gärna sett en valbar försto- 
ringsgrad, åtta gånger är ibland lite för bra, men 
detta är också en av de få saker jag har saknat. 
Saxverktyget för att klippa ur brushes är däre¬ 
mot mycket bra! Det används tillsammans med 
alla de vanliga ritverktygen utom verktyget för 
snabbsketchning. Detta gör att man kan saxa på 
fri hand, med polygoner, rektanglar etc, på ett 
mycket enkelt sätt. 

Panelen innehåller också en ikon som talar 
om vilken ritmode man för tillfället befinner sig 
i. Det finns elva olika ritmodes, så man är glad 
att man direkt kan se i vilket av dem man be¬ 
finner sig. 

Text 

Text man vill ha på skärmen matas inte in 
direkt. Efter att du valt text-panelen, får du mata 
in texten i ett litet inmatningsfönster på pane¬ 
len. Texten förvandlas sedan till enbrush och 
placeras ut på skärmen. Metoden har både för- 
och nackdelar. Det är naturligtvis smidigt att 
kunna skriva texten direkt på skärmen som i 
Deluxe Paint III, Photon Paint 2.0, eller liknan¬ 
de program. Digi-Paints approach har fördelen 
att texten lättare kan manipuleras om man vill 
ha fram specialeffekter. 

Texten kan lätt göras transparent, eller for¬ 
mas till att fylla olika geometriska figurer, till 
och med frihandsritade figurer, genom att man 
textur-mappar sin text-brush innan man använ¬ 
der ett ritverktyg. Allaritlägen, transparens och 
Waip-kontroller fungerar med texten, precis 
som med vilken annan brush som helst. Natur- 
ligtvis kan man välja olika fonter. Samma file- 
requester som vanligt används, så man är inte 
begränsad till fonter som ligger i fonts:, de kan 
lätt hämtas från vilken diskett som helst. Det 
finns också en anti-aliasing-fimktion som 
mjukar upp taggiga linjer i fontema. 

Palett 

Det är ibland inte så lätt att hålla ordning på 
alla dessa tusentals färger. Därför är det viktigt 
att paletten är så överskådlig som möjligt. Digi- 
Paint 3 använder i stort sett samma metod som 
de flesta andra HAM-program. Palettpanelen 
visar i sin vänstra del de sexton basfärger man 
har tillgång till, plus toningar av dem. Något till 
höger om mitten sitter tre RGB-kontroller. 
Tyvärr finns det inga kontroller för HSV (Hue, 
Saturation, Value). Det är synd, för HSV är 
ibland mer praktiskt att använda än RGB. 

Längst till höger hittar vi tre kvadrater inne¬ 
hållande ett skimrande färgspektrum. Det är 
inte bara vackert att se på, utan kan också 
användas för att välja färger. Genom att föra 


(forts, på nästa sida) 




PHOTON 
PAINT 

Photon Paint har varit en 
av de mer populära HAM- 
ritprogrammen tillgängliga 



för Amigan. Nu kommer 
den ut i en ny, och expan¬ 
derad, version, betitlad 2.0. 

Det nya ritprogrammet 
följer trenden satt av De- 
Luxe Paint III med bl a en 
inbyggd animeringsfunk- 
tion. Det finns dock fler, 
och mer intressanta, saker 
att titta på. 

HAM & 4096 

Photon Paint använder sig alltså av Amigans gra¬ 
fikmod, HAM (Hold And Modify), för att uppbringa 
de möjliga4096 färgerna samtidigt på skärmen. Det 
är dock bara sexton (definietbara) färger, som är 
totalt oberoende. De övriga 4080 är i viss mån be¬ 
roende av varandra. Dvs programmet kommer ibland 
att modifiera valda (ej grund-)färger, för att kunna 
behålla de sexton färgerna i grundpaletten. De för 
HAM-program så karakteristiska suddiga konturer¬ 
na är ett typiskt resultat av detta. En väl vald grund¬ 
palett är därför mycket viktig. 

Låter detta snurrigt? Det tycker i alla fall jag, men 
så kunde också mina kunskaper i HAM vara större. 

Jag bara använder programmen, jag gör dem inte... 

Ring Henrik på redax annars, han sitter i telefon hela 
dagarna för att svara på frågor om just HAM (skäm¬ 
tar bara, Henrik, ta inte fram yxan...). 

Detta för mig till Photons mer positiva egenska¬ 
per, nämligen färgvalssystemet. Förutom ett fiffigt 
system, som gör en kub av Amigans 4096 färger 
(med rött på x-, grönt på y- och blått på z-axeln för 
de matematiskt bevandrade), så kan man modifiera 
en vald färg direkt med hjälp av de tre grundfärger¬ 
na, rött, grönt och blått. I skalorna för dessa kan man 
direkt se en mättnadsskala för varje aktuell färgkom¬ 
bination. I all sin enkelhet är detta fantastiskt använd¬ 
bart. Jag har länge saknat en dylik egenskap i min 
DPaint m. 

(Massor av) finesser 

Det finns ett icke så föraktligt antal finesser i _ . 

Photon 2.0. En mycket praktisk en är två separata ^ olon kan ,ä ven “vändas Ull att skapa anr- 
menyer för Förgrund och Bakgrund. Menyerna är menngar. Ett antal kommandon finns, för att edrte- 
lika, men Förgrund-funktionerna använder du med (ports Då sid- 50) 

vänster musknapp, och Bakgrund med höger. Detta ' ' P 


gör det möjligt, att man under arbetet med en bild 
samtidigt har tillgång till två olika sortens ritfunk- 
tioner. Till dessa hör saker som Blend (man gör i 
princip sin brush gradvist genomskinlig på olika 
sätt), Add (lägger till brushens färger med bakgran¬ 
dens) och Subtract (som Add, fast tvärtom). I dessa 
menyer hittar du även saker som Pattem (gör ett 
mönster av din brush) och Panto (låter dig kopiera 
en del av din bild på ett annat ställe, utan att behöva 
definiera en brush). På det hela taget är separering¬ 
en av Förgrund och Bakgrund en mycket vettig 
funktion. Ytterligare någonting jag skulle vilja se i 
min DPaint. 

Till de få likheterna med den ofta nämnda DPain- 
ten hör funktioner, som Cy cle Draw och Grid. Cycle 
Draw är i stort sett identiskt med DPaintens; ritning 
sker med en konstant färgändring enligt en på för¬ 
hand definierad palett. Grid begränsar placeringen 
av din brush till bestämda avstånd. Detta är använd¬ 
bart, när man ska rita regelbundna strukturer. Ett 
simpelt exempel är rutnät för tabeller. 

En annan finess, som påminner om DPainten är 
Stencil. Stencil blir användbart, när du behöver 
skydda ett område på din bild mot kladdande under 
en ritoperation. Men i stället för att låsa färger, som 
i DPainten, begränsar du området med frihandsrit- 
ning. En viktig funktion, för att fullt kunna utnyttja 
Förgrunds- och Bakgrandsmenyema. 

Konturmapping 

En av de intressantaste funktionerna är ett kom¬ 
mando för Wrap-on i Brash-menyn. Wrap-on låter 
dig lägga en brush på ett tredimensionellt objekt, 
såsom en kon, en sfär eller en kub. Man kan också- 
här kommer det intressanta-skapa en tredimensionell 
yta själv. 

Man börjar med att skapa en topografisk karta 
över området. ”Landskapets” struktur åskådliggörs 
med en gråskala, där de ljusare färgerna represente¬ 
rar toppar och de mörkare vi sar dalarnas belägenhet. 
På en sådan tredimensionell yta kan du placera din 
brush. Det går att vrida ytan i tre dimensioner med 
Tilt-kontrollema på ett sätt som påminner om DPain¬ 
tens perspektivmod. När du är nöjd, låter du pro¬ 
grammet räkna fram den slutliga konturbrashen med 
din tidigare brush på. 

En parentes om rörliga 
bilder 
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muspekaren över en av kvadraterna, kan två av 

de tre RGB-komponentema (Röd, Grön, Blå) 
ändras. Den tredje kan sedan justeras in i nå¬ 
gon av de andra kvadraterna. I princip är det här 
samma system som Photon Paint 2.0 använder. 
Aven om man kanske vill diskutera konsten att 
välja rätt koordinatsystem för sådant här, må¬ 
ste det nog sägas att själva metoden är den mest 
praktiska för att hålla reda på alla färger. 

Några ikoner, bland annat en för att plocka 
en färg direkt från bilden man arbetar på och 
de allestädes närvarande Undo/Repeat-ikoner- 
na fullbordar panelen. I samband med färgpa¬ 
nelen bör jag också nämna den färgremsa som 
finns överst på alla panelerna. Den innehåller 
de sexton basfärger man har valt, den aktuella 
förgrundsfärgen och en kontinuerlig färgskala 
där de färger man valt för dithrade fyllfunktio- 
ner visas. Den sistnämnda gör det mycket enkelt 
att åstadkomma en färgskala som man vill 
använda i någon ritoperation. här är Digi-Paint 
3 definitivt överlägsen Photon Paint 2.0. 

Kontroll 

Kontrollpanelen är nyckeln till Digi-Paint 3s 
mer avancerade funktioner. Den är mycket smi¬ 
dig och rolig att använda. Här har du kontrol¬ 
ler för ett par olika typer av dithering, anti-alia- 
sing och Tiles. Tiles-kontrollen låter dig enk¬ 
elt göra multipla kopior av din brush när du 
arbetar med texturmapping. Warp-kontrollen 
låter dig böja din texturmappade brush (Ursäk¬ 
ta svengelskan.) horisontellt, vertikalt, eller i en 
kombination av båda. Graden av böjning, lik¬ 
som den axel där böjningen sker är mycket 
enkelt inställbar via skjutkontroller. Längst till 
höger hittar vi kontrollerna för transparens, som 
också dubblerar som ditheringkontroller. Här 
är helt enkelt Digi-Paint 3 bäst, alla kategorier! 
Jag har inte sett något annat ritprogram som 
kommit i närheten när det gäller smidighet och 
god kontroll över transparens och dithering. 
Man har hela tiden perfekt kontroll över ”hots- 
pot” (Hotspot är den punkt som är starkast 
belyst av en tänkt ljuskälla någonstans ovanför 
bilden.), transparens både i kanter och hotspot, 
ditheringens riktning och så vidare. 

Den här kontrollen kan användas i alla ritmo- 
des, vilket ger suverän kontroll även över sha- 
ding, rub-through och andra ritmodes. 

Ritmodes 

Det finns elva olika ritmodes, inkluderande 
texturmapping, ditheriyll, lighten (gör färger 
ljusare.), darken (Du kan nog gissa.), Colorize, 
RubThru, And, Or, Xor och, givetvis, ett nor¬ 
malt ritläge. 

Colorize ändrar färger på skärmen men 
behåller samma ljusstyrka som tidigare. Myck¬ 
et användbart för att färglägga svartvita digita¬ 
liserade bilder. RubThru används när man har 
två bilder inlagrade i programmet samtidigt. 
Delar av den undre bilden kan föras över till den 
främre. Tillsammans med transparenskontrol¬ 
lerna ger detta möjlighet att skapa mer eller 
mindre genomskinliga överlagringar av bilder. 

B lur mjukar upp färgövergångar och används 
bland annat för att skapa intryck av stora av¬ 
stånd. Texturmapping låter dig fylla en form du 
ritat med en brush. Brushen kommer att tänjas 
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och formas tills den passar den form du valt. 
And, Or och Xor utför diverse logiska bitope- 
rationer mellan vad som finns på skärmen och 
din brush. Detta låter dig lägga på färgfilter, 

blanda och invertera färger efter behag. 

Perspektiv & Haitex 

Digi-Paint 3 har inte perspektivritningsfunk- 
tioner av den typ som Photon Paint 2.0 eller 
Deluxe Paint III har. Istället åstadkoms pers¬ 
pektiveffekter med Warp-kontrollen. Metoden 
har sma begränsningar, det går till exempel inte 
att direkt luta och vrida en brush i tre dimen¬ 
sioner. Istället får man texturmappa sin brush 
pa en lämplig form och justera sig fram med 
Warp-kontrollema. För den som vill ha verk¬ 
ligt djup i bilderna, hanterar programmet ock- 
såX-Specs 3D, 3D-glasögonen från Haitex som 
recenserades i Hemdatomytt 3-89. Med dem 
går det att skapa alldeles riktiga 3D-effekter. 3D 
kräver naturligtvis alltid mycket jobb, så jag 
tänker inte påstå att det går lekande lätt, men 
det går. 

Undo & Repeat 

Digi-Paint 3s mycket kraftfulla Undo-Re- 
peat-funktioner är faktiskt värda ett kapitel för 
sig. De går en bit utanpå vad man är van vid. I 
likhet med de flesta andra ritprogram kan man 
lätt ta bort den senaste operation man gjort om 
man skulle ångra sig. Digi-Paint 3 tillåter ock¬ 
så att man efter att man klickat på Undo ändrar 
inställningar, det kan vara ritmode, byte av 
brush, färger, ritverktyg, ändring av transparens 
och Warp-kontroller, nästan vad somhelst, och 
sedan upprepar operationen med de nya inställ¬ 
ningarna genom ett enda tryck på en Repeat- 
knapp. Detta gör att du, om du inte är helt nöjd 
med en effekt, inte behöver rita om någonting 
Allt som behövs är att du klickar på Undo, 

ändrar inställningar och klickar på Repeat. 


För att exempelvis klippa ut vad man ritat 
med sin senaste operation, behöver man bara 
klicka på saxverktyget och så på Repeat. Smi¬ 
digare än så här tror jag det är svårt att få det. 

ARexx & Scripts 

Digi-Paint 3 har också en egenskap som 
såvitt jag vet är unik bland bitmappade ritpro¬ 
gram. Programmet kan styras helt automatiskt 
från en AmigaDOS scriptfil, eller från ARexx. 
Som en utvidgning av möjligheten att använda 
en scriptfil, kan man också använda AmigaBA- 
SIC, C, eller något annat språk för att ge order 
till Digi-Paint 3. Detta öppnar möjligheter att 
använda programmet som ett avancerat slides- 
how-program, algoritmisk mönstergenerator 
skapa ett digitizerinterface, och så vidare. 

Minnesrestriktioner 

Digi-Paint 3 fungerar med 512 kB RAM, 
men en del mer minnesintensiva operationer är 
då inte tillgängliga. Dessutom blir programmet 
en smula instabilt. Det är något för lätt att få 
alltihop att dyka. Med 1 MB i Amiganharjag 
inte haft några problem i den här vägen. Pro¬ 
grammet fungerar då under normala omständig¬ 
heter helt perfekt. 

Omständigheter som inte är normala är 
exempelvis om du vill nyttj a en stor SuperBit- 
map. För en upplösning på 1024x1024 behö¬ 
ver du tillgång till 768 kB chipmem, något vi 
inte får se förrän AmigaDOS 1.4 är här. Utöv¬ 
er detta behöver du naturligtvis utrymme för 
programmet också. I extremfall kan Digi-Paint 
3 säkert kräva uppemotett par Megabyte. Detta 
bör dock inte ses som en begränsning. Istället 
är det så att Digi-Paint 3 redan nu är konstrue¬ 
rat för att tillvarata egenskaperna hos framti¬ 
dens Amigor, något som jag betraktar som en 
stor tillgång. 
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EFTERSNACK: 

Om Digi-Paint 3 kontra 
Photon Paint 2.0 

Under arbetet med att testa 
Photon Paint 2.0 och Digi-Paint 3 
har Ari och jag först arbetat var för 
sig, sedan jämfört och testat var¬ 
andras program. 

Vi är överens om två saker. För det första har 
Photon Paint 2.0 betydligt fler funktioner än 
Digi-Paint 3. 

För det andra är Digi-Paint 3 oöverträffat lätt 
och rolig att arbeta med bland H AM-program- 
men. Digi-Paint 3 s funktioner arbetar dessutom 
betydligt snabbare än Photon Paint 2.0s. 

Om du väljer styrka eller snabbhet och smi¬ 
dighet när du väljer ritprogram, är naturligtvis 
upp till dig. För vår del föredrog vi i alla fall 
båda två Digi-Paint 3, även om vi sneglade lite 
avundsjukt på Photon Paints perspektivritning, 
(nästan) steglöst vridbara brushes osv. 

Ytterligare en sak är värd att notera. HAM 
lämpar sig i första hand för digitaliserade bild¬ 
er, och båda programmen är i förstahand lämp¬ 
liga för bildbehandling/editering. (Även om 
H AM-program också kan vara bra ritprogram 
rent allmänt, föredrar vi båda vanliga ritpro¬ 
gram typ Deluxe Paint III för sådant. HAMs 
nackdelarväger ibland tyngre än fördelama vid 
vanligt grafiskt arbete.) NewTek marknadsför 
också Digi-Paint 3 som ett instrument för bild¬ 
behandling i första hand, ritprogram i andra 
hand. Det märks både på manualens exempel, 
medföljande bilder och reklamkampanjen runt 
programmet. Microillusions däremot trycker 
mycket hårt på Photon Paint 2.0s egenskaper 
som rent ritprogram, så mycket att bildbehand¬ 
lingen kommer lite i skymundan. Innan du 
väljer ritprogram är det alltså värt att fundera 
lite över vad du egentligen vill göra för något. 
HAM, eller inte HAM, animation eller ej, osv, 
osv. För de som fastnar för HAM tror vi i alla 
fall att Digi-Paint 3 är det bästa valet för de 
flesta. NewTek har gjort sig kända som ett 
företag i absoluta spetsen vad det gäller bild¬ 
behandling på Amigan. Digi-Paint 3 visar att 
man tänker stanna kvar där ett tag till. 


Transfer 24 

Transfer 24 är ett bildbehandlingsprogram 
som levereras tillsammans med Digi-Paint 3. 
Programmet innehåller samma bildbehand- 
lingsfimktioner och användarinterface som 
NewTeks Digi-View Gold mjukvara. Transfer 
24 kan inte själv läsa in bilder via en digitizer 
eller spara dem i NewTeks speciella IP-format. 
Annars är programmen lika. (Bilder kan läsas i 
både IFF och IP, men bara sparas i IFF.) Efter¬ 
som Digi-View också recenseras i det här num¬ 
ret av Amigazinet, kan du läsa mer om Trans¬ 
fer 24 s bildbehandlingsfunktioner där. Värt att 
lägga märke till är att Transfer 24, till skillnad 
från Digi-View aldrig buggat ur för mig. För¬ 
modligen har man passat på att göra en del 
buggfixar medan man ändå gjort om Digi-View 
till Transfer 24. 



Digi-View Gold 


Video Digitizer för Amiga 


Det är ingen tvekan om vilken videodigiti- 
zer som är den i särklass mest kända för Ami¬ 
gan. Jag tror inte det finns någon Amigaägare 
som inte sett någon bild digitaliserad med Digi- 
View. Den senaste versionen av Digi-View 
heter Digi-View Gold. Egenskaper som en 
intern hantering av mer än två miljoner färger 
och ditheringtekniker som ger bortåt hundratu¬ 
sen (!) virtuella färger på Amigans bildskärm, 
har gjort att den betraktas som den bästa digiti¬ 
zer som går att få till en Amiga. Vi gav Digi- 
View en duvning i samband med att vi testade 
Digi-Paint 3 och Photon Paint 2.0. Paketet 
består av både hård och mjukvara. Hårdvaran 
består av själva digitizem, som kopplas till 
Amigans parallellport, ett hjul med tre färgfil¬ 
ter i rött, grönt och blått och en diskett med 
programvara. Manualen är på engelska. Med 
sina 25 sidor ser den lite tunn ut, men berättar 
ändå allt man behöver veta för att få ut det mesta 
av sin digitizer. Det finns tre saker som New¬ 
Tek förutsätter att du håller dig med själv. En 
Amiga, en 75 Ohm koaxialkabel med en RC A- 
kontakt i ena ändan och lämplig kamerakontakt 
i den andra och sist, men inte minst, en kame¬ 
ra. 

Det förvånar nog den som aldrig sysslat med 
den här typen av digitaliserade bilder förut, men 
för att få god kvalité på sina färgbilder, bör 
kameran vara svartvit! En vanlig videokamera 
för tio-tolvtusen kronor eller mer ger faktiskt 
inget vidare resultat, medan en svartvit bevak¬ 
ningskamera för under tretusen kan ge färgspra¬ 
kande, skarpa bilder av toppklass. En teknisk 
förklaring till detta skenbara mirakel kommer 
senare i artikeln, förstkoncentrerar vi oss påhur 
det är att arbeta med Digi-View Gold. 


Tillverkare: 

NewTek 

Systemkrav: 512 kB RAM (1 MB eller mer 


rekommenderas) 

Distributör 

HK Electronics 

Pris: 

2295:- 

Recensent: 

Henrik Mårtensson 


Digi-Working 

Digitaliseringen är lättare att göra än man 
först kan tro när man får reda på att vaije bild 
måste digitaliseras tre gånger med vart och ett 
av de tre färgfiltren. Att komma igång går på 
en minut. Det är bara att plugga in digitizem, 
ansluta kameran via en kabel och starta upp 
medföljande programvara. 

När programmet startar ombeds man först 
välja Hires eller Lores, om man vill ha interfa¬ 
ce, overscan och om man vill digitalisera färg- 
eller svartvita bilder. Väljer du Hires så kan du 
naturligtvis inte använda HAM, utan får nöja 
dig med sexton färger, vilket ändå kan ge hyf¬ 
sat resultat. Se också upp med minnesåtgång¬ 
en, en Hires-bild, interlacad och med overscan 
kan kräva upp till två Megabyte minne i maski¬ 
nen. En vanlig Lores-bild (320x256 punkter) i 
HAM utan interface går i alla fall bra att digi¬ 
talisera med en MB RAM. 

Programmetkan styras både med musen och 
från tangentbordet. Efter att du ställt upp ditt 
motiv och riktat in kameran, placerar du först 
det röda filtret framför kameraobjektivet och di¬ 
gitaliserar bilden med en knapptryckning. 
Segment efter segment framträder på bildskär¬ 
men. När bilden är inlagrad, upprepar du pro¬ 
cessen med de gröna och blå filtren. 


(Forts, på sid: 50) 
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Vilken DeskTop Video¬ 
studio vore komplett utan ett 
genlock? Ingen! En av de 
första saker man får höra 
talas om när man kommer i 
kontakt medAmigavärlden, 
är vilken otrolig DTV- 
maskin den är. Det pratas 
ofta, mycket och gärna om 
allt det fantastiska och 
spännande man som video¬ 
amatör kan åstadkomma 
med ett genlock. 

Tyvärr är genlock antingen dyra, eller också inte 
bra. Det var i alla fall vad jag trodde tills PROLOCK- 
HV från tyska Michael Lamm Computer Systems 
kom i min väg. 

Namnet till trots är PROLOCK-HV inte avsett för 
proffs, utan för krävande amatörer. Själva genlock¬ 
et är en låda med en fast kabel för anslutning till 
Amigans RGB-utgång. In- och utgångarna för vid¬ 
eobandspelare är vanliga RCA-kontakter. Vid den 
första titten gläder man sig åt att notera kontrollerför 
fading och också en omkopplare för att invertera 
signalen från Amigan så att överlagrade färger blir 
genomskinliga och bakgrundsfärgen blir synlig. 

Manualen ärlite opolerad i utförandet, häftade fo¬ 
tostatkopior från ett original gjort med laserskriva¬ 
re. Vad som värre är, är att den är på Tyska! 

Min tyska är inte längre vad den borde ha varit. 
(Vilket den förresten aldrig var.) Efter några trevan¬ 
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de försök att försöka förstå vad det stod i handbo¬ 
ken, bestämde jag mig för att koppla på instinkt istäl¬ 
let. Kopplingsinstinkten hade de god hjälp av ett 
tydligt kopplingschema i handboken och av att alla 
kontakter och kontroller på genlocket är märkta på 
engelska. Det visade sig vara betydligt enklare att fl 
saker och ting att fungera än jag först trodde när jag 
såg att det stod ”Bedienungshandbuch” på manua¬ 
len. 

Att koppla in PROLOCK-HV är faktiskt enklare 
än att koppla in en vanlig förstärkare i stereoanlägg¬ 
ningen hemma. Den fasta kabeln går till Amigan. 
Amigamonitom kopplas in på utgången märkt 
”MONITOR” och videobandspelama på RCA- 
kontaktema ”Input” och ”Output” på in- respektive 
utgång. (Betydligt bättre än ett annat Amiga-genlock 
jag använt där ingången var märkt ”Output” och 
utgången ”Input”.) 

Det första som hände efteruppkoppling till redak¬ 
tionens Amiga 2000 var ingenting. Bara blank 
skärm! Hjärtat hoppade över ett slag, måtte bara inge* 
ha hänt med datom. En snabb koll var lugnande. Bara 
en kabel som hoppat ur monitorn. Puh! Härifrån var 
det nästan bara uppåt. Bilden på Amigamonitom, 
som alltså gått rakt igenom genlocket var en smula 
ostadig, men den genlockade bilden var däremot 
mycket bra. 

Under testet använde vi Deluxe Paint IB som text 
och effektgenerator. Detta fungerade mycket bra, 
trots att programmet egentligen inte är avsett för det 
ändamålet. 


uet stora problemet med billiga genlock är ati 
färgerna hos den överlagrade bilden från datom oftt 
®?r en tendens att ”blöda”. Färger läcker alltså ut runl 

äääs: 

imponerande skarp och tydlig. Fading och Super 
Impose gör det möjligt att gradvis tona in och ut 
datorgrafiken ur bilden, en finess som de allra billi¬ 
gaste genlocken brukar sakna. 


Det finns billigare genlock på marknaden. Det 
billigaste jag sett kostar omkring tretusen kronor. 
PROLOCK-HV är nästan dubbelt så dyrt, men när 
man ser till vad man får för pengarna blir talar mycket 
ändå till PROLOCK-HVs fördel. Detta ärutan tve¬ 
kan det mest prisvärda genlock för amatörer jag har 
sett. Det är en miss att handboken är på tyska, men 
det råder ingen tvekan om att den tekniska kvalitén 
hos själva genlocket är mycket hög. 

Det finns ett potentiellt tekniskt problem som man 
kan råka ut för. Enligt Hans P Eckert på Chara' AB 
kan vissa hårddiskar (som inte fungerar enligt Com- 
modores normer) orsaka problem tillsammans med 
genlocket. Med Commodores egna hårddiskar in¬ 
kopplade skall det dock fungera smärtfritt. Under 
testet använde vi hela tiden en hårddisk från GVP till 
Amigan och hade inte några som helst problem. Letar 
du efter ett genlock till din hemvideostudio bör du 
absolut titta närmare på PROLOCK-HV. Michael 
Lamm Computer Systems tillverkar också genlock 
för professionellt brak till mycket intressanta priser 
Aven dessa säljes av Chara' AB. 



Svenska Hemdator I 














HAM 


I AMIGA BASIC 

Av: The Midnight Programmer 


Hold-And-Modify,HAM, 
det av Amigans grafiklägen 
som kan visa 4096färger på 
skärmen samtidigt, är en av 
Amigans mest fascinerande 
egenskaper. 

T yvärr hanterar inte AmigaBASIC HAM, 
och inte heller EXTR A_H ALFBRTTE. För 
den som är beredd att göra sig lite extra 
besvär finns det en väg runt detta. Det går att 
använda Hold-And-Modify även med AmigaBA¬ 
SIC. Alla funktioner som behövs för att använda 
HAM finns nämligen inbyggda i Amigan, det gäller 
bara att komma åt dem. 

Hur fungerar 
Hold-And-Modify? 

När en punkt tänds på Amigans bildskärm, så är 
det inte så att punktens färg lagras direkt i bildmin¬ 
net. Istället är det numret på ett specielltfärgregister 
som lagras. Det färgregistret innehålleri sin tur den 
aktuellafärgen. Färgen i ett färgregistetbestårav tre 
komponenter, en Röd, en Grön och en Blå. (Visste 
du inte tidigare vad RGB står för, vet du det nu!) 
V arje komponent kan ha en av 16 ljusstyrkor, från 0 
till 15. Detta ger ossalltså 16X16X16=4096möjliga 
färger på skärmen. Ändrar du färgen i ett färgregi- 
stér kommer också alla punkter på skärmen som är 
satta till det färgregistret att byta färg. 

Med ett »bitplan kan vaije punkt på skärmen in¬ 
nehålla antingen en nolla eller en etta, dvs vi kan 
använda två fargregister, 0 och 1. Tvåbitplan ger oss 
färgregistren 00, 01, 10, 11 binärt, eller som vi är 
mer vana vid att räkna, 0,1,2,3, alltså fyra stycken. 
En titt i tabell 1 säger oss att vi ur AmigaBASIC 
pressa ut maximalt 32 färger samtidigt på skärmen. 
Amigan har också 32 färgregister. 


Tabell 1. 

Antal färger i AmigaBASIC 

Bitplan 

Antal Färger 

1 

2 

2 

4 

3 

8 

4 

16 

5 

32 


Så vad kommer de andra 4064 färgerna i HAM- 
grafiken ifrån? Jo, Amigan har visserligen bara 32 
färgregister, men Amigans hårdvara kan definiera 


en skärm med upp till 6 bitplan. Detta ger oss 64 
möjliga kombinationer av bitar i en pixel. 

64 låter bättre än 32, men det är långt kvar till 
4096. Här kommer finessen! Sätter man antalet 
bitplan till 6 och definierar HAM som grafikläge, 
kommer Amigan att tolka vaije pixel på ett lite 
annorlunda, och listigt, sätt. De sexton första färgre¬ 
gistren, nummer 0 till och med 15, fungerar precis 
som vanligt. Ur tabell 1 ser vi att sexton register 
kräver 4 bitplan. 

Det är när vi böljar använda bitplan 5 och 6, det 
vill säga sparar värden från 16 till 63, som det böljar 
hända intressanta saker. För värden från 16 till 63 
beror vaije pixels fäig på färgen hos den pixel som 
finns omedelbart till Vänster, där en av färgkompo- 
nentema ersätts med det värde som finns i bitplan 4 
till 1. Det är kombinationen av bitar i bitplan 6 och 
5 som bestämmer vilka färgkomponenter som skall 
hållas kvar oförändrade jämfört med pixeln till 
vänsteroch vilken som skall modifieras. Se tabell 2. 


Tabell 2. 

Bitplan 6-5 

B it plan 4-1 

00 

Vanligt färgval ur register 0-15 

01 

Håll Röd, Grön. Modifiera Blå 

10 

Håll Grön, Blå. Modifiera Röd 

11 

Håll Röd. Blå. Modifiera Grön 


Det är också viktigt att notera att pixeln längst till 
vänster på en rad alltid har samma färg som den 
valda bakgrundsfärgen. Det här färgvalet förs alltså 
INTE över från en rad till nästa. 

Ingenting gör susen så som ett exempel! Låt oss 
till exempel anta att punkten (50,50) i ett fönster på 
en HAM-skärm innehåller värdet 3, eller 000011 
binärt. 

Under förutsättning att vi inte har ändrat Ami¬ 
gans standardpalett, såkommerfärgregister3 attin- 
nehålla följande komponenter, Rött=15 (1111), 
Grönt=l 1 (101 l),Blått=0 (0000). Denna blandning 
av maximalt rött, något mindre grönt och inte en 
gnutta blått blir på skärmen orange. 

Placerar vi nu värdet 48 (110000) i punkten 

(50.51) så kan vi utläsa att det är den gröna kompo¬ 
nenten som skall modifieras (11-) och att den 

skall ändras till 0 (—0000). Färgen i punkt (50,51) 
kommer alltså att bestå av komponenterna Röd=15 
(1111), Grön=0 (0000) och Blå=0 (0000). Det 
kommer alltså att vara den rödaste röd färg vi kan få 
i punkt (50,51). Fortsätter vi, så kan vi i punkt 

(50.52) modifiera ytterligare en av de tre RGB- 
komponentema, eller, genom att använda ett värde 
på 0-15, direkt ta ett värde ur något av de register vi 
har fullständig kontroll över. 

Färgen i varje punkt, utom de som direkt använ¬ 
der ett av de sexton färgregistren, bestäms alltså 
delvis av vilken färg som pixeln till vänster har. Det 


betyder att när du placerar ut en ny punkt på skär¬ 
men, kommer det att påverka alla punkter som finns 
till höger om den. Det är inte svårt att förstå att det 
kan vara en mara att skriva ett program som hanterar 
HAM på ett snyggt sätt. Som du ser när du kör 
H AM_Demo, uppträder ibland färgade hori sontella 
linjer i bilden. Lyckligtvis har jag bara åtagit mig 
uppgiften att visa dig hur man sätter upp en HAM- 
skärm och öppnar ett fönster på den under Amiga¬ 
BASIC. Det är upp till dig att fixa dylika småpro- 
blem och skriva ett HAM-grafikprogram som ger 
dig evig ära och berömmelse. 

Att använda bibliotek 
från AmigaBASIC 

Nu vet vi hur HAM fungerar, men vad har vi för 
nytta av det när AmigaBASIC inte kan öppna en 
HAM-skärm? Jo, lösningen liggeri AmigaB ASICs 
LIBRARY kommando. Alla funktioner vi behöver 
föratthanteraHAMfinns redan inbyggt i maskinen. 
De är egentligen avsedda att vara lätt åtkomligafrån 
C, men de går att hantera även från AmigaBASIC. 

Vi behöver funktioner från två av Amigans 
inbyggda funktionsbibliotek, intuition Jibrary och 
graphicsJibrary. För det första behöver vi tillgång 
till Intuition-funktionen OpenScreen() som är be¬ 
tydligt mer kraftfull än AmigaB ASICs SCREEN- 
kommando. V i behöver också öppna ett fönster för 
att ha något att rita på. WINDOW duger inte, det 
kommandot förstår si g inte på skärmar som öppnats 
på något annat sätt än med SCREEN. Vi använder 
Intuitions OpenWindow() istället. Eftersom dehär 
funktionerna skall retumera värden så dekl areras de 
som biblioteksfunktioner. 

AmigaBASIC förstår sig inte alls på det här med 
HAM. HAM-skärmar kan inte alls öppnas med 
AmigaBASICS SCREEN-kommando. Interpreta- 
tom är faktiskt så till den milda grad oförstående, att 
inte heller de vanliga BASICkommandona för att 
rita på skärmen fungerar ens om vi på något sätt 
lyckas få upp en HAM-skärm. Det går inte heller att 
stoppa programmet med Ctri-C eller detektera 
musklick från AmigaBASIC när fönstret påHAM- 
skärmen är aktivt. Graphics.library innehåller som 
tur är alla de funktioner vi behöver för att åstadkom¬ 
ma något på skärmen utan att vara beroende av de i 
det här fallet snorkigt ohjälpsamma B ASIC-grafik- 
kommandona. LIBRARY-kommandot är det sätt 
AmigaBASIC använder för att direkt komma åt de 
här inbyggda funktionerna. 

.FD-filer och .bmap-filer 

Trodde du att det var så enkelt att du bara kan 
mata in det här programmet och köra det, då trodde 
du fel. Innan vi kan köra HAM_Demo måste vi 
konverteranågra .FD-filertill.bmap-filer. En.bmap- 
fil talar om för AmigaBASIC var någonstans i ett 
CST (forts, på nästa sida) 
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bibliotet en viss funktion finns, hur parametrar skall 
skickas osv. 

När ett bibliotek öppnas med ett LIBRARY- 
kommando måste det finnas en korresponderande 
.bmap-fil, antingen i samma katalog som BASIC- 
programmet startades ifrån, eller i libs:. .bmap-filer 
för intuition, library ochgraphics.library kan i sintur 
konverteras från de .FD-filer som finns på Extras- 
disketten. 

IB ASICDemos-katalogen finns också ett kon¬ 
verteringsprogram som tillverkar .bmap-filerav .FD- 
filer. Instruktioner till programmet finns också i en 
fil i sammakatalog. Vaddubehövergöraäralltsåatt 
skapa en intuition.bmap och en graphics.bmap, 
placera dem i samma katalog som ditt nyligen in¬ 
matade HAM_Demo, hålla tummarna och köra. 

HAM_Demo 

När du startar HAM_Demo kommer program¬ 
met att leta efter de .bmap-filer som behövs. Ett aber 
är att de funktioner som senare skall användas för att 
öppna en skärm och ett fönster, väntar sig att få en 
hel del information i form av datastrukturer av den 
typ som används i C. Eftersom AmigaBASIC inte 
har tillgång till strukturerade variabler, simuleras 
strukturerna med heItalsmatrisemaNewScreen%0 
och NewWindow%(). Tricket är att få in rätt värden 
på rätt plats. Adressen till första elementet i NewSc- 
reen%() skickas sedan till Intuition-funktionen 
OpenScreen(). 

OpenScreenO förseross med en pekare (HAMsc- 
reen&) till en datastruktur som vi behöver använda 
när vi skall öppna vårt fönster på skärmen. Från 
OpenWindow() får vi en pekare till en window- 


struktur som bland annat innehåller en pekare till 
den RastPort som används av vårt fönster. En Rast- 
Port är en datastruktur som innehåller information 
som kontrollerar hur en bild skall ritas. För våra 
syften behöver vi inte detalj studera vad den innehål¬ 
ler. (Är du nyfiken, se noten i slutet för referenslit¬ 
teratur.) Lägg märke till att vi i NewWindow har 
definierat vårt fönster som ”borderless”, dvs utan 
någon vit ram i kanten runt om, och som ”back- 
drop”. Ett Backdrop-fönster är ett fönster som alltid 
ligger längst bak på skärmen. Sådana fönster an¬ 
vänds ofta för att bilda bakgrund till en display. 
Workbench använder ett kantlöst bakgrundsfönster 
av det här slaget för att visa alla ikoner. 

SetRastO är en funktion ur graphics. library som 
sätter ett raster (, i det här fallet vårt fönster,) till en 
enda färg, i det här fallet svart. Sedan använder vi 
några enkla loopar för att rita lite linjer på skärmen. 

SetAPen() sätter den pennfarg som skall använ¬ 
das, MoveO flyttar pennan till startpunkten och 
Draw() ritar ett rakt streck. 

Eftersom programmet inte kan avslutas med 
Ctri-C och det inte går att mata in kommandon via 
musen, används en timer istället för att avgöra när 
det är dags att avsluta programmet. Subrutinen 
CleanUpO stänger fönster, skärmar och bibliotek så 
att vi lämnar tillbaka alla systemresurser vi har lånat 
närvi avslutarprogrammet. Eventuellaoförutsedda 
fel hanteras av errhandlen som stänger vad som 
stängas kan och sedan lämnar dig i AmigaBASIC 
för avlusning av programmet. 

Härifrån ärdet fritt fram föregna experiment. Är 
det möjligt att skriva ett enkelt HAM-ritprogram i 


AmigaBASIC? Om så, är du mannen/kvinnan att 
göra det? I början nämnde jag EXTRAHALF 
BRITE. Tekniken för att öppna ett sådant fönster är 
den samma. Du får visserligen bara sextiofyra fär¬ 
ger, men det behövs inga komplicerade algoritmer 
för att justera dem heller. (Sätt NewScreen%(7) 
=HALFBRTTE såfårdu en EXTRA_H ALFBRITE- 
skärm istället.) 

HAM all night long, 
The Midnight Programmer 

* Antal bitplan är samma sak som skärmdjupet i 

AmigaBASICS SCREEN- kommando. 

NOT: Inspirationen till det här programmet får 
jag tacka Absoft för. Så vitt jag vet var de först med 
att göra ett HAM-program för AmigaBASIC. Det 
programmet levereras med deras AC/B ASIC Com- 
piler 1.3. Den information om datastrukturer jag 
behövt för mitt program kommer ur headerfilema 
intuition.h och screens.h inkluderade i min ovärder¬ 
liga Lattice C 5.02. En definition av RastPortstruk- 
turenfinns i rastporth. Merinformationomhurden 
används finns i de två böckerna nedan. 

Amiga ROM Kemel Reference Manual: Libra- 
ries and Devices innehåller allt man behöver veta 
både om HAM och grafikfunktionema i ROM Ker- 
nel. 

Inside the Amiga with C av John Thomas Berry 
har blivit något av en maskot för mig. Den ligger 
alltid framme, vare sig den behövs eller ej. Rekom¬ 
menderad läsning för alla som vill lära sig hantera 
Amigan inifrån. 


r PRIMT”*****************" 

************************* 

NewScreen%(7)=CUSTOM 

’ Screen Type 

-V 



NewScreen%(8)=NULL 

'DefaultText Attribute,High Byte 

PRIN1 * HAM Demoprogram 

NewScreen%(9)=NULL 


Low Byte 

PRINT ”* för 

* * 

NewScreen% (10) =NULL 

'DefaultTitle, 

High Byte 

PRINT”* AmigaBASIC 

*” 

NewScreen%(l 1)=NULL 


Low Byte 

PRINT”* 

*” 

NewScreen%(12) =NULL 

'GadgetPointer, HighByte 

PRINT Av The Midnight Programmer *” 

NewScreen% (13) =NULL 


Low Byte 

PRINT ”* 

* 

NewScreen% (14) =NULL 

'Custom BitMap, 

High Byte 

FKIN1 ”************. 

*♦****++*****+**********» 

NewScreen%(15)=NULL 


Low Byte 

’ÖN ERROR GOTO errhandler 






NewWindow%(0)=0 

'LeftEdge 


DIM NewScreen%(l 6) 


NewWindow%(l)=0 

'TopEdge 


DIM NewWindow%(24) 


NewWindow%(2)=LOWRES 

'Width 




NewWindow%(3)=HEIGHT 

'Height 


DECLARE FUNCTION OpenScreen& (NewScreen%) LIBRARY 

NewWindow%(4)=PENS 

'DetailPen, BlockPen 


DECLARE FUNCTION OpenWindowÄ (NewWindow%) LIBRARY 

NewWindow%(5)=NULL 

'IDCMPFlags 

High Byte 



NewWindow%(6)NULL 

Low Byte 

LIBRARY "intuition.library” 


Ne wWindow%(7) =B ACKDROP+BORDERLESS 'FlagsHigh Byte 

LIBRARY ”graphics.library” 


NewWindow%(8)=NULL 


Low Byte 

LOWRES=320 

'Skärmens bredd 

NewWindow%(9)=NULL 

'Firstgadget 

High Byte 

HEIGHT=256 

'Skärmens höjd 

NewWindow%( 10)=NULL 


Low Byte 

NULL=0 

'Dummyvariabel för element som 

NewWindow%(l 1)=NULL 

'Checkmark 

HighByte 


ej används 

NewWindow%(12)=NULL 


Low Byte 

HAM=&H800 

'Flagga för HAM ViewMode 

NewWindow%(13)=NULL 

'TitleText 

High Byte 


'Vår skärmtyp 

NewWindow%(14)=NULL 


Low Byte 

PENS=&HFFFF 

'Färger för DetailPen och BlockPen 

NewWindow%(15)=NULL 

'Screen Pointer 

High Byte 

BORDERLESS=&H8 

'Fönster utan vit ram 

NewWindow%(16)=NULL 

'Initialiseras senare 

Low Byte 

B ACKDROP=&H 1 

'Backdrop-fönster 

NewWindow%( 17 j=NULL 

'Super BITMAP 

High Byte 

BLACK%=2 

’ Svart bakgrundsfärg 

NewWindow%(l 8 j=NULL 


Low Byte 

HALFBRITE=&H80 

'För experämentlystna 

NewWindow%(19)=LOWRES 'MinWidth 




NewWindow%(20)=HEIGHT 'MinHeight 




NewW indow% (21 )=LOWRES 'Max Width 


NewScreen%(0)=0 

'LeftEdge 

NewWindow%(22)=HEIGHT 'MaxHeight 


NewScreen%(l)=0 

"lophdge 

NewWindow%(23)=CUSTOM’ Screen Tvoe 


NewScreen%(2)=LOWRES 

'Width 




NewScreen%(3)=HEIGHT 

'Height 




NewScreen%(4)=6 

'Depth 




NewScreen%(5)=NULL 

'DetailPen, BlockPen 




NewScreen%(6)=HAM 

'ViewModes 
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HAMscreen&=OpenScreen&(VARFTR(NewScreen%(0))) ' 

IF HAMscreen&=0 THEN CALL CIeanUp(”Kan ej öppna skärmen!”) 

4 Innan vi kan öppna något fönster, måste vi tala om för vår NewWindow- 
’ struktur vilken skärm fönstret skall öppnas på. 


POKEL VARPTR(NewWindow%( 15)),HAMscreen& ’POKar in skärma- 
dressen i 

NewWindow% 

'öppnar ett fönster på HAM-skärmen så att vi har något att rita i: 

HAMwindow&=OpenWindow&(VARPTR(NewWindow%(0))) 

IF HAMwindow&=0 THEN CALL CleanUp(”Kan ej öppna fönstret!”) 

’Vi behöver addressen till fönstrets RastPort för att kunna rita 
’i det. 

RastPort&=PEEKL(HAMwindow&+50) 'Greppar RastPort-addressen 


'NU ÄR DET ÄNTLIGEN DAGS ATT RITA NÅGOT IH AM-LÄGE!!! 

CALL SetRast(RastPort&,BLACK%) 'Sätt bakgrunden till svart 

'Rita lite linjer på skärmen: 

FORM TO5 
FOR X%=50 TO 250 
pencolor%= (pencolor%+l) AND &H3F 
CALL SetAPen(RastPort&,pencolor%) 

CALL Move(RastPort&,50,50) 

CALL Draw(RastPort&,X%,250) 

NEXTX% 

FOR Y%=250 TO 50 STEP -1 
pencolor%= (pencolor%+l) AND &H3F 
CALL SetAPen(RastPort&,pencolor%) 

CALL Move(RastPort&,50,50) 

CALL Draw(RastPort&,250,Y%) 

NEXTY% 

FOR Y%=50 TO 250 

pencolor%= (pencolor%+l) AND &H3F 

CALL SetAPen(RastPort&,pencolor%) 

CALL Move(RastPort&,250,50) 

CALL Draw(RastPort&,50,Y%) 

NEXT Y% 

FOR X%=50 TO 250 




pencolor%= (pencolor%+l) AND &H3F 
CALL SetAPen(RastPort&,pencolor%) 
CALL Move(RastPoit&,250,50) 

CALL Draw(RastPort&,X%,250) 
NEXTX% 

FOR X%=250 TO 50 STEP -1 
pencolor%= (pencolor%+l) AND &H3F 
CALL SetAPen(RastPort&,pencolor%) 
CALL Move(RastPort&,250,250) 

CALL Draw(RastPort&,X%,50) 
NEXTX% 

NEXT i 


'Vänta 20 sekunder innan HAM_Demo avslutas 
t&=TIMER 

WHILE (TIMER-t& < 20) 

WEND 


CALL CleanUp ("Körningen lyckades!!!”) 
enhandler: 

PRINT "Ofömtsett fel! Försöker stänga HAM-skärm och bibliotek.” 
PRINT "Stannar i AmigaB ASIC för att underlätta buggfix.” 

IF HAMwindow& o 0 THEN CALL CloseWindow(HAMwindow&) 
IF HAMscreenÄ o 0 THEN CALL CloseScreen(HAMscreen&) 
LIBRARY CLOSE 
END 


SUB CleanUp (message$) STATIC 
SHARED HAMscreen&, HAMwindow& 

PRINT messageS 

PRINT "Lämnar HAM_Demo och AmigaB ASIC !!!” 

IF HAMwindow& o 0 THEN CALL CloseWindow(HAMwindow&) 
IF HAMscreen& o 0 THEN CALL CloseScreen(HAMscreen&) 
LIBRARY CLOSE 
t&=TIMER 

WHILE (TIMER-t& < 5) 

WEND 
SYSTEM 
END SUB 

___ 




















BESTÄLL FOR MER AN 500 KR OCH 
FAR ETT SPEL VÄRDE 129 KR. /* 


DU 


SPEL TILL 

COMMODORE 64/128 


I* Gäller ej Nintendo, Sega eller VIC-20 


221B BAKER STREET 


ACTION FIGHTER 
ACTION FORCE 
ADVANCED BASKETBALL 
ADVANCED PINBALL 


CONFUCT IN VIETNAM 
CONTINENTAL CIRC US 


HITCHHIKERS GUIDE 


NT FOR RED OCTOBER 


POWERPLAY HOCKEY 


AIRBORNE RANGER 
AIRWOLFI 
AIRWOLFII 
ALTEREDBEAST 


AMERICAN CIVILWARI 
AMERICAN CIVIL WARII 
AMERICAN CIVIL WAR III 
AMERICAN CLUB SPORTS 
AMERICAN ICE HOCKEY * 
APACHE STRIKE 

ARCADE FLIGHT SIM 
ARCHON COLLECTION 


CRUSADE IN EUROPE 


D THOMPSONS DECATHLON 


DEFENDER OF THE CROWN 
DEMONS WINTER 


DRAGON SPIRIT 
DRAGONS LAIRI 


EMLYN HUGHES INTSOC. 
ENDURORACER 


ETERNAL DAGGER 
EUROPE ABLAZE 


INDOOR SPORTS 


INTERNATLTEAM SPORTS 
JACK NICKLAUSGOLF 
JACK THE NIPPERI 


KAYDEN GARTH 

KENNY DALGUSH SOCCER 

KICKOFF 

KIK START II 

KNIGHT GAMESI 

KNIGHTMARE 

KOKOT ONI WILF 

L.A. CRACKDOWN 


LAW OF THE WEST 
LEADERBOARD 
LEAGUE CHALLENGE 
LED STORM 

LEGACY OF THE ANCIENTS 
LEGEND OF BLACK SILVER 


PRO MOUNTAIN BIKE 
PRO POWERBOAT SIMULATOR 
PRO SKATEBOARD SIMULATOR 
PRO SKI SIMULATOR 
PRO TENNIS 
PROTECTOR 
PSI-5 TRADING CO 


RALLY SIMULATOR 
RAMBO II 
RAMBO III 


REALGHOSTBUSTERS 


BARRY MCGUIGAN BOXING 
BATMANTHE MOVIE 
BATTAUON COMMANDER 
BATTLE GROUP 
BATTLE OF A NT I ET A M 
BATTLE SHIPS 
BATTLE TECR 
BATTLES IN NORMANDY 
BATTLES OF NAPOLEON 
BEYOND THE DARK CASTLE 
BLUETHUNDER 


BMX SIMULATOR II 


FERNANDEZ MUST DIE 
FIELDOF FIRE 
FIGHT NIGHT 
FIGHTING SOCCER 


FOOTBALL MANAGER I 


FORGOTTEN WORLDS 
FORTRESS 
FOURTH PROTOCOL 


FREDDY HARDEST 


BUREAUCRAZY Cl 28 


CHAMONIX CHALLENGE 


CHERNOBYL 
CHUCK YEAGERS AFT 
CIRCUS ATTRACTIONS 


GARFIELDIIW1NTERS TAIL 
GARY UNEKERS HOT SHOTS 


GEOPOUTIQUE1990 
GHOSTBUSTERSI 
G HÖSTS’N GOBUNS 


GRAND PRIX CIRCUIT 


MAR B LE MADNESS 


MASTERS OF THE UNIVERSE 

MATCH POINT 
MAX HEADROOM 


MERMAID MADNESS 


MICROPROSE SOCCER 
MINIGOLF 
MISSION ELEVATOR 
MONTY ON THE RUN 
MOTOCROSS 
MOVIHG TARGET 


MESIS (KONAMI) 
UROMANCER 
WZt ALAND STORY 

'DA SCOOTERSIM. 
i.Ni-PLAY BASKETBALL 

Inzer grenadier 


RICKDANGEROUS 
RINGS OF ZILFIN 


ROADWARRIOR 
ROADWAR EUROPA 
ROBOCOP 
ROCKET RANGER 


ROLLER COASTER 
ROLLINGTHUNDER 


SAS COMBAT SIMULATOR 


SHADOWS OF MORDOR 


SHARD OF SPRING 


HARRIER ATTACK 
HEROESOFTHE LANCE 


SHORT CIRCUIT 


SIX-GUN SHOOTOUT 
SKATE OR DIE 
SKOOLDAZE 

SOCCER BOSS 


■ Computer Boss International 

“ - 11 06 Eskilstuna 


ORDERTELEFON: 
016 - 13 10 20 
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SOFTWARE STAR 
SOLOMONS KEY 



STAR FORCE FIGHTER 


STORM ACROSS EUROPE 


STREET CRED BOXING 


SUBWAY VIGILANTE 
SUMMERGAMESI 
SUPER CYCLE 
SUPER DRAGON SLAYER 
SUPER SCRAMBLE 
SUPERTRUX 
TERRY’S BIG ADVENTURE 


TEST DRIVE 2 CAUFORNIA ** 
TEST DRIVE 2 SUPERCARS ** 


THREE STOOGES 
THUNDERBIRDS 


TIGERS IN THE SNOW 


TOLKIENTRILOGY 


TRACKSUIT MANAGER 


TREASURE ISLAND DIZZY 


TUSKER 

TYPHOON OF STEEL 
ULTIMATRILOGY 
ULTIMAIV 

ULTIMATECOMBAT 
UP PERISCOPE 


WAR IN THE MIDDLE EARTH 


WASTELAND 

WAYOFTHET.GER 

WORLDGAMES 


* - kråver TEST DRIVE II 


I NYTTOPROGRAMTILL I 
COMMODORE 64/128 


ASSEMBLER MONITOR 64 


HEMBOKFÖRING 
MUSIC STUDIO 
OXFORD BASIC 


I SPEL TILL SPECTRUM I 
PÅ KASSETT 


ALTEREDBEAST 


BATMAN THE MOVIE 


CONTINENTAL CIRCUS 
DRAGON SPIRIT 
DYNAMITE DUX 
FIGHTING SOCCER 


NEW ZEALAND STORY 


RALLY CROSS SIMULATOR 


THUNDERCATS 
TURBO SKATE FIGHTER 
TUSKER 
WORLDGAMES 


SPEL TILL AMIGA 


ACTION FIGHTER 


ALIEN FIRES 2199 AD 
ALIEN STRIKE 
ALIEN SYNDROME 
ALTEREDBEAST 


ANNALS OF ROME 
ARAZOKSTOMB 
ARCHIPELAGOS 
ARCHON COLLECTION 


BALANCE OF POWER 19J 


BANGKOK KNIGHTS 
BARBARIAN I (PSYGNOSIS) 


BARDS TALEII 
BATMAN THE MOVIE 
BATTLECHESS 
BATTLEHAWKS1942 


BERMUDA PROJECT 
BIONIC COM MANDO 
BISMARCK 

BLACK JACK ACADEMY 
BLOOD MONEY 
BLOODWYCH 
BOMBUZAL 


CAUFORNIA GAMES 
CAPONE 
CAPTAIN BLOOD 


CASINO ROULETTE 
CASTLE WARRIOR 
CENTREFOLD SOUARES 
CHAMBERS OF SHAOLIN 
CHAMPIONSHIP BASEBALL 


CHESS PLAYER2150 
CHRONO QUEST 
CHUCKIE EGG I 
CHUCKIE EGG II 
CIRCUS ATTRACTIONS 
COLOSSUS CHESS X 
CONFLICT EUROPE 
CONTINENTAL CIRCUS 
C RAPS ACADEMY 
CRAZY CARSII 

DAILY DOUBLE HORCE RACING 
DALEY THOMPSONS OLYMPIC 
DARK CASTLE 
DEADLINE 


DEMONS W1NTER 
DOGS OF WAR 
DOMINATOR 
DRAGON NINJA 


DUNGEON MASTER (1 ME 


EMERALDMINESII 
EMPEROROFTHEMINES 

ENCHANTER 
F16COMBAT PILOT 
F16FALCON 

F16FALCON MISSION DISK •*** 
FALLEN ANGEL 
FASTBREAK 
FAST LANE 

FEDERATION OF FREE TRADERS 


FOOTBALL DIRECTORII 
FOOTBALL MANAGER II 


GALACTIC INVASION 
GALDREGONS DOMAIN 


GRAND MONSTER SLAM 
GRAND PRIX CIRCUIT 
GRAND SLAM TENNIS 
GRID IRON 
GUNSHIP 
HACKERII 


HELLFIRE ATTACK 
HEROESOFTHE LANCE 
HIGH STEEL 
HIGHWAY HAWKS 
HILLS FAR 
HOSTAGES 

HUMAN KILUNGMACHINE 
HUNT FOR RED OCTOBER 

INDIANA JONES LAST CRUSADE 


INSANITY FIGHT 


JACK NICKLAUSGOLF 

JACK NICKLAUS CHAMP COURSES * 


KARTING GRAND PRIX 
KEEFTHETHIEF 
KENNEDY APPROACH 
KENNY DALGLISH SOCCER 


LASER SQUAD 
LEGEND OF DJEL 
LEONARDO 
UCENCETOKILL 
LOMBARD RAC RALLY 
LORDS OF THE RISING SUN 
MANHUNTER NEW YORK 
MARBLE MADNESS 


MICROPROSE SOCCER 
MILLENIUM 22 
MIND FIGHTER 
MISSION ELEVATOR 
MR HELI 

MURDER IN VENICE 
NEVER MIND 
NEW ZEALAND STORY 
NIGEL MANSELLS GRAND PRIX 
OIL IMPERIUM 
OMNI-PLAY BASKETBALL 

OPERATION NEPTUNE , 


OPERATION WOLF 


PASSINGSHOT 


PETER BEARDSLEYS FOOTBALL 


I FORTSÄTTNING Pfl NÄSTA SIDA | 


ORDERTELEFON: 

nm . Hfi 4n on 



























** - kräver Test Drive II 


PLAYHOUSESTRIP POKER 


PORTS OF CALL 


PRESIDENT ISMISSING 
PRISON 

PRO TENNIS TOUR 
PROSPECTOR 
PURPLE SATURNDAY 
OUEST FORTIMEBIRD 


REACH FOR THE STARS 
REALGHOSTBUSTERS 
REALM OF THE TROLLS 
REBEL CHARGE CHICKAMAUGA 


RED UGHTNING 


ROA DWAR 2000 

ROA DWAR EUROPA 

ROBBEARY 

ROBOCOP 

ROCKET RANGER 

ROGER RABBIT 

ROLLER COASTER RUMBLER 

RUNTHEGAUNTLET 

RUNNING MAN 

RVF HONDA 

SARGON III CHÉSS 

SDI CINEMAWARE 
SHADOW OF THE BEAST 
SHINOBI 

SHUFFLE PUCKCAFE 
SILENT SERVICE 
SILKWORM 
SIM CITY (1MB) 

SINBAD THRONE OF FALCON 
SKATE OF THE ART 

SKY FOX M E 
IlEEPING GODS LIE 

SOLDIER OF UGHT 
SPACE OUEST I 
SPACE OUEST II 
SPACE OUEST III 

SPEEDBALL 

SPELLBREAKER 


STAR WARS TRILOGY 


STORY SO FAR VOL III 
STREET FIGHTER 
STRIDER 
STRIP POKER II 
SUPER HANG-ON 
SUPER LEAGUESOCCER 
SUPERMAN 
SUPER OUINTET 
SUPERSCRAMBLE 
SWORDS OFTWILIGHT 


TEENAGEOUEEN 


TEST DRIVE IICAUFORNIA ** 
TEST DRIVE II SUPER CARS ** 


HREE STOOGES 
THUNDERBIRDS 


TIMESCANNER 


TV SPORTS FOOTBALL 
TWILIGHTS RANSOM 


WAR IN THE MIDDLE EARTH 


WORLD CLASS LEADERBOARD 
WORLD TOUR GOLF 


ZAK MC KRACKEN 


WAY OF THE TIGER 
WEC LE MANS 
WHO DARESWINS II 


WORLD GAMES 


NYTTOPROGRAMpr 

TILLAMIGA 


SPEL TILL ATARI 
130/800 


DELlfXE PAINT III (1 MB) 

SHOOT EM UP CONSTR KIT 
TALESPIN ADV CREATOR (1 MB) 


SPEL TILL MSX 
PA KASSETT 


299 10THFRAME 
349 ACEOFACES 


349 BATMAN 


BMX SIMULATOR 
BOP 

BRIAN JACKS SUPERSTAR CHALLENGE 


349 CHICAGO 30'S 

299 CHICKEN CHASE 

369 CHUCKIE EGG 


COLOSSUS CHESS 4.0 


149 FLASH GORDON 

249 FLIGHT SIMULATOR (CART) 


FORMULA ONE SIMULATOR 


299 HUNT FOR RED OCTOBER 
299 INTERNATIONAL KARATE 

369 JACK THE NIPPER II 

249 JET SETWILLY I 

249 JET SETWILLY II 


MASTER CHESS 


OPERATION WOLF 


P BEARDSLEYS FOOTBALL 


299 PASTE-MANPAT 


369 PUNCHEY 
299 RALLY-X 
249 RAMBO III 
269 ROBOCOP 
299 ROBOTWARS 
269 ROCKET ROGER 
299 SEA KING 
249 SILENT SHADOW 

299 SMACKWACKER 
199 SPACE BUSTERS 
249 SPACE RESCUE 


349 TANK BATTALION 
299 THUNDERBIRDS 


VENOM STRIKES BACK 


DOMAIN OF THE UNDEAD 

DRACONUS 

GHOSTBUSTERS 


LIVING DAYLIGHTS 
MIRAX FORCE 
NINJACOM MANDO 


SILENT SERVICE 


SPEL TILL ATARI ST I 


ADVANCED RUGBY 
AFRICAN RAIDERS 
AFTERBURNER 
AIRBORNE RANGER 
ALIEN SYNDROME 


BALANCE OF POWER 1990 


BIONIC COMMANDO 


CALIFORNIA GAMES 
CAPTAIN BLOOD 
CAPTAIN FIZZ 
CARRIER COMMAND 
CASTLE WARRIOR 
CENTREFOLD SQUARES 
CHAMBERS OF SHAOLIN 
CHARIOTS OF WRATH 
CHRONO OUEST 
CIRCUS ATTRACTIONS 
COLOSSUS CHESS X 
CONFLICT EUROPE 
CONTINENTAL CIRCUS 
CRAZY CARS II 

DAILY DOUBLE HORCE RACING 


DEMONS WINTER 


DRAGON SPIRIT 
DUNGEON MASTER 
DUNGEON MASTER EDITOR *** 


EMPEROROFTHEMINES 


Fl 6 COMBAT PILOT 

Fl 6 FALCON 

Fl 6 FALCON MISSION Dli 


FOOTBALL DIRECTORII 
FORGOTTEN WORLDS 
FOUNDATIONS WASTE 


FUTURESPORTS 


HEROES OF THE LANCE 


HUMAN KILLINGMACHINE 
HUNT FOR RED OCTOBER 
INDIANA JONES LAST CRUSADE 
INDIANA JONES THE ADVENTURE 
INTERNATIONAL SOCCER 
IRONTRACKER 
JAWS 
JET 

KAYDEN GARTH 
KENNEDY APPROACH 
KENNY DALGUSH SOCCER 


LEGEND OF DJEL 
LEISURE SUIT LARRYII 


MANHUNTER NEW YORK 
MANHUNTER SAN FRANCISCO 
MARBLEMADNESS 
MAYDAY SOUAD 
MEGA PACK II (5 spel) 
MICKEYMOUSE 


OPERATION NEPTUNE 
OPERATION WOLF 


PERSONALNIGHTMARE 


PLAYHOUSESTRIP POKER 


PRECIOUS METAL(4 spel) 
PRESIDENT ELECT 88 


OUEST FORTIMEBIRD 


REALGHOSTBUSTERS 


RICKDANGEROUS 

RINGSIDE 

ROADWAR EUROPA 

ROBOCOP 

ROCKETRANGER 

ROLLER COASTER RUMBLER 

RUNTHEGAUNTLET 


SDI CINEMAWARE 


SLEEPINGGODS LIE 


STARCOMMAND 


STELLAR CRUSADE 
STORY SO FAR VOL I 
STORY SO FAR VOL III 


STUNT CAR RACER 
SUNDOG FROZEN LEGACY 
SUPER HANG-ON 
SUPER LEAGUESOCCER 


THE GAMES SUMMER EDITION 

THUNDERBIRDS 

TIMESCANNER 

TRÅCKSUIT MANAGER 
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WAR IN THE MIDDLE EARTH 
WARGAME CONSTRUCTION SET 


COSMIC CRUNCHER 


SARGON III CHESS 


kräver 8 eBer16K mii 


F19STEALTH F1GHTER 
FAERYTALE 
FIENDISH FREDDY 
FUGHT SIMULATOR VER 3.0 
GINANDGRIBBAGE 
GRAND SLAM BRIDGE 


HEROESOFTHE LANCE 


QUICKSHOTII TURBO 
SUCK STICK 
SUPER THREE-WAY 


WORLD CLASS LEADERBOARD 
XENOPHOBE 

Fracken 


SPEL TILL SEGA 


FERRARI FORMULA ONE 


INDIANA JONES LC. 


GHOSTBUSTERS 


* = kräver Ught Phaser 


399 JACK NICKLAUS GOLF 


LOMBARD RAC RALLY 
Ml TANK PLATOON 


NYTTOPROGRAM 
TILL ATARI ST 


SPEL TILL NINTENDO 


688 ATTACK SUB CLUE BOOK 
ALTERNATE REAUTY CITY CLUE 
ALTERNATE REAUTY DUNGEON CLUE 
AMIGACFOR BEGINNERS 
AMIGA DISKDRIVES INSIDE OUT 
AMIGADOSINSIDEOUT 
AMIGA DOS QUICK REF GUIDE 


MUSIC CONSTRUCTION SET 
STACSTADV CREATOR 

STOSCOMPILER* 

STOS MAESTRO * 

STOS MAESTRO PLUS* 

STOS SPRITES 600 * 

TALESPIN ADVENTURE CREATOR 


SPEL TILL PC 

(IBM, COMMODORE, VICTOR, & KOMPATIBLA 
PC, XT, AT. PS/2 +512KRAM 
EGA, CGA, VGA, MCGA) 


POUCE OUESTI 
POLICE QUEST II 
POOL OF RADIANCE 
RACK‘EM 
RED UGHTNING 
RED STORM RISING 
RICKDANGEROUS 
ROBOCOP 
SERVE &VOLLEY 
SILENT SERVICE 


SPEL TILL TEXAS 
TI-99/4A 


688 ATTACK SUB 


BENEATH THE STARS** 

CONGO BONGO 
DEFENDER * 

FORBIDDENCITY ** 
HAUNTED HOUSE ** 
HOPPER 

LIONEL & THE LADDERS*** 
MICROSURGEON 
MOON PATROL 
MS PAC MAN 
PICNIC PARANOIA * 
SHAMUS 

SNOUT OF SPOUT *** 
SUPER DEMON ATTACK 
TOMBOF MYCLOPS ** 


BALANCE OF POWER 1990 


BATTLE HAWKS1942 


BIONICCOM MANDO 
BLACKJACKACADEMY 


SPEL TILL VIC-20 


CHAMPIONSHIP GOLF 
CHECKMATE CHESS 
CHESS MASTER 2100 
CHUCK YEAGERS AFT 2.0 
CURSE OF AZURE BONDS 
DONTGOALONE 
DYNAMITE DUX 
EMPIRE 

Fl 5 STRIKE EAGLEII 
F16COMBAT PILOT 
F16FALCON CGA 
Fl 6 FALCON AT EGA 


zO Of. : r 


SPACE OUEST II 
SPACE OUEST III 
STARFLEETI 
STAR GUDER II 
STEELTHUNDER 
SWORD OF ARAGON 
TARGHAN 
TEST DRIVE II 

TEST DRIVE 2 CAUFORNIA * 
TEST DRIVE 2 MUSCLE CARS * 
TEST DRIVE 2 SUPER CARS * 
THE CYCLES 
THE THIRD COURIER 
THREE STOOGES 
TONGUE OF THE FATMAN 

VETTE 

WAR GAME CONSTR. SET 
WAR IN THE MIDDL£ EARTH 
WASTELAND 
WORLD TOUR GOLF 
ZAK MC KRACKEN 
ZANYGOLF 
* - kräver Test Drive II 


JOYSTICKS 


AMIGA TRICKS & TIPS 
BARDS TALEI CLUE BOOK 
BARDS TALE II CLUE BOOK 
BARDS TALE III CLUE BOOK 
BLACK CAULDRON Hl NT BOOK 
C64 ADVANCED MACHINE LANGUAGE 
C64 ADVANCED PROG.TECHNIOUES 
C64 ADVENTURES 
C 64 CASSETTE BOOK 
C64 GRAPHICS BOOK 
C64 IDEA BOOK 

C64 MACHINE CODE GAMES ROUT. 

C64 PEEKS4POKES 
C64 SIMULATION TECHNIQUES 
C64 WRITING STRATEG Y GAMES 
CURSE OF AZURE BONDS CLUE 
DEATHLORD CLUE BOOK 
DUNGEON MASTER Hl NT BOOK 
FAERYTALEHINT BOOK 
GOLD RUSH HINT BOOK 
HEROES OF THE LANCE CLUE BOOK 
HILLS FAR CLUE BOOK 
KINGS OUEST I HINT BOOK 
KINGS QUEST II HINT BOOK 
KINGS QUEST III HINT BOOK 
KINGS QUEST IV HINT BOOK 
LEISURE SUfT LARRY I HINT BOOK 
LEISURE SUIT LARRY II HINT BOOK 
MANHUNTER N.Y. HINT BOOK 
MA NIA C MANSION HINT BOOK 
MARS SAGA CLUE BOOK 
MASTERS COLLECTION HINT BOOK 
MIGHT & MAGIC HINT BOOK 
NEUROMANCER HINT BOOK 
POLICE QUEST I HINT BOOK 
POLICE QUEST II HINT BOOK 
POOL OF RADIANCE CLUE BOOK 
QUEST FOR CLUESI 
QUEST FOR CLUES II 
SENTINEL WORLDS CLUE BOOK 
SPACE OUEST I HINT BOOK 
SPACE OUEST II HINT BOOK 
SPACE QUEST III HINT BOOK 
TT CLUE BOOK 
, ULTIMA III HINT BOOK 
ULTIMAIV HINT BOOK 
ULTIMA V HINT BOOK 
WASTELAND CLUE BOOK 
ZAK MC KRACKEN HINT BOOK 
ZORKTRILOGY HINT BOOK 


MINSTA BESTÄLLNING = 100 KR 
Priserna är inkl moms, frakt, PF-avgift 
och emballage. 

Endast 30 kr exp.avgift tillkommer. 
Inga andra avgifter tillkommer. 

□ Jag beställer för mer än 500 kr och 


□ o. 

f~| S PAK VOL 11(1 

□ <* 

|~| CYRUS Ii CHESS (IBM 51/4") 
f~l AMERICAN POOL (ATARIST) 


l~l OPERATION WHIRLWIND( 
n BIO 4 VOL IIIC64 DISKI 
!~l R-TYPE (AMIGA) 

□ FOOTBALL MANAGER (MSX) 

□ FIRE POWER (IBM 51/4' A 31/2*) 
1~| PAC LAND (ATARI ST) 


□ O-BAU (ATARI ST) 

[“I SUPER DEMON ATTACK (TEXAS) 

□ PROJECT FUTURE(SPECTRUM) 

l~l ATARISMASH HITS(ATAR1130/600KASS) 


kostnad. Värde 129 kr. Jag väljer: <=£3 

ARTIKELNAMN 

DATOR 

KASS/DISK 

PRIS 


























W BESTÄLL PÅ TELEFON: 

016-13 10 20 

Personlig ordermottagning 
Måndag-Torsdag 9—21 
Fredagar 9—17 
Lördag & Söndag 14-17 


NAMN: .... . 

ADRESS: . . 

POSTNR: .. 

TELEFONNUMMER: . 


I Computer Boss International 

1 Box 503 631 06 Eskilstuna 
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KALLEVISIOHEN AMIGA 
OCH DESKTOP VIDEO 

Att Amigan används i professionella sammanhang är 
ingen nyhet. SHN gjorde ett besök hos Kållevisionen med 
säte i Göteborg 


Av: Henrik MårteiiSSon 
Foto: Ari Nordström 

ritprogrammen Deluxe Paint II och även De- 
luxe Paint III, HAM-ritprogrammet Photon 
Paint, bildbehandlingsprogrammet Pixmate 
och Pro Video Plus, en mycket kraftfull video- 
effektgenerator från JDK. (Räknar du efter, 
märker du att en Amiga och den här program¬ 
varan knappast kan kosta mer än 20-25 tusen. 
Det som får upp priset över 100 000-kronors- 
strecket är studiobandspelarna och det profes¬ 
sionella genlocket.) 


DeskTop Video är Video För Folket! I alla 
fall nästan. En TV eller videoediteringsstudio 
var till för bara några år sedan ingen billig af¬ 
fär. Textgeneratorer, genlock, diverse appara¬ 
tur för att skapa specialeffekter, en komplett 
studio kunde kosta miljoner. 

Nu är läget annorlunda. En Amiga med 
genlock, digitizer och lite programvara kan 
skära kostnaden till en bråkdel. Tack vare att 
videoeditering nu blivit så mycket enklare och 
billigare än förr, håller lokal-TV på att bli lika 
sj äl vklart som lokalradio. 

I Göteborg finns "Kållevisionen", där man 
använder just Amigan för uppgifter som att 
skapa vinjetter till TV-program, som textnings- 
maskin, att skapa logotyper med, för intem-TV 
och så vidare. 

Niklas Bergman, TV-tekniker vid Kållevi¬ 
sionen, visade oss runt i den lilla, men välrus- 
tade, studion och visade oss hur man använder 
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Amigan tillsammans med den övriga utrust¬ 
ningen. Studion använder två stycken Amiga 
2000. Den ena är en ren standardmaskin med 1 
MB minne och en diskettstation, användnings¬ 
området är i huvudsak för företagets intem-TV. 
(Kållevisionen drivs av ett stort privat konsult¬ 
företag.) Den andra maskinen är också på 1 MB, 
har en hårddisk och en diskettstation. Det är den 
här maskinen som används för DeskTop Video. 
Tidigare använde man en textgenereringsma- 
skin, men sedan Amigan anlänt har den äldre 
textgeneratorn blivit satt på undantag. 

Amigoma är ganska nya. De har inte varit på 
plats mer än någon månad, så ännu används de 
inte fullt ut, men Niklas räknar med att de 
snabbt kommer att ta över än fler uppgifter i 
studion än de sköter idag. 

Förutom ett professionellt genlock är DT V- 
Amigan också utrustad med en Digi-View, 
NewTeks erkänt förstklassiga videodigitizer, 


Vinjetter 

Vi såg en del av de vinjetter och annat man 
skapat med Amigan. Bland annat var det vin¬ 
jetten till programmet Bingo-Lotto, ledd av 
lokalt mycket populäre Leif ”Loket” Nilsson. 
(Han blev först poppis i lokalradion och hans 
radio/TV-framtoning kan väl bäst beskrivas 
som en blandning av "Kal" och Hasse Telle- 

Skapandet av Bingo-Lottovinjetten är gan¬ 
ska typisk för hur man arbetar med Amigan. 
Först använde Niklas programmet Digi-View 
för att digitalisera logon från en Bingo-Lotto- 
kupong. Medhjälp av Pixmate justerades sedan 
färgerna så att de blev lämpliga för TV. Även 
bilden av TVn digitaliserades med Digi-View. 
Pro Video Plus användes sedan för att skapa 
rörliga effekter. Bilden kommer in från övre 
vänstrahömet, en spliteffektlades in, osv. Hela 
arbetet tog inte Niklas mer än en timme. 
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Amigan kan naturligtvis inte riktigt allt som 
en specialeffektgenerator i halvmiljon- till mil¬ 
jonklassen kan. Det den gör, gör den i alla fall 
alldeles utomordentligt väl. Niklas och hans 
kollegor är mer än nöjda med Amigans förmå¬ 
ga. Somhan själv sade, med en gest mot datom, 
”Nästa steg upp (i prestanda,) är en utrustning 
som kostar tre miljoner.” 

Riktigt allt har ändå inte varit frid och fröjd 
under inkörningsperioden på Amigan. System- 
kraschar har skett, kanske mest med Pro Video 
Plus, men också med andra program. Problem¬ 
en lär förmodligen bero på något för liten 
minneskapacitet. En enda Megabyte är inte 
särskilt mycket i DTV-sammanhang, speciellt 
inte som en hårddisk med flera partitioner kan 
raka åt sig hundratals kilobyte RAM som hade 
behövts på annat håll. Ytterligare ett par Me- 
gaby tes minne är på väg från Commodore, och 
Niklas har gott hopp om att det skall avhjälpa 
problemen. (Runt tre MB RAM brukar också 
ofta betraktas som ett nödvändigt minimum i 
de här sammanhangen.) 

För avancerad animation 

Man planerar också att använda Amigan för 
att lägga in mer avancerad animation i vinjet¬ 
ter och liknande. I Deluxe Paint IIIs animations- 


möjligheter har man exempelvis en stor poten¬ 
tial som man ännu knappt böljat utnyttja. 

Amigan har kommit till Kållevisionen för att 
stanna och har därmed hjälpt till att föra TV en 
bit närmare Folket. Kållevisionen är långt ifrån 
de enda som använder Amigan för DeskTop 
Video. Umeå-TV lär ha åtminstone en maskin 
och även företag som High C Bild & Text AB, 
med flera, ny ttj ar Amigan för DeskTop Video, 
animation och liknande grafikorienterade 
uppgifter. 


standard Amiga 2000 som används. 


VAD AR DESKTOP VIDEO 

(Forts, från sid: 31) 

Mjukvara 

Här finns det mycket att välja på. 
a J?X E ~ pr ° 8ram ' Di S itala Videoeffektprogram. 
ANIMagic från Aegis är ett exempel. Pro Video 
Plus som bland annat Kållevisionen använder är ett 
annat. Med de här programmen åstadkommer man 
effekter som olika typer av övergångar från en bild 
till en annan. PVP inkluderar en kraftfull textgene¬ 
rator, medan ANIMagic har avancerade funktioner 
för att editera datoranimationer. Används tillsam¬ 
mans med genlock. 

Textgeneratorer - Program som används för att 
skapa texter som skall läggas över en videobild. Det 
kan gälla infällning av skyltar i en bild, översättning 
av ett utländskt program eller liknande. Välkända 
textgeneratorer är Aegis Videotitler och TV-Text 
från Brown-Wagh. I nödfall kan man naturligtvis 
använda ett ritprogram som Deluxe-Paint m, Digi- 
Paint 3 eller liknande. Textgeneratorer fordrar na¬ 
turligtvis också ett genlock för att det skall vara 
någon större nytta med dem. 


nyttiga termer 

HAM - Amigans grafikläge med 4096 färger på 
skärmen samtidigt. Grundligt förklarat i artikeln 
”HAM i AmigaBASIC” (se sidan 37). 

Interlace - Amigans ”fiimmerläge”. Detta grafik¬ 
läge dubblar den vertikala upplösningen på skärmen 
men orsakar istället ett ofta besvärande flimmer. 
Används ofta av videoeffektprogram eftersom flim¬ 
rat i sådana sammanhang ofta knappt är märkbart. 
(Aven de stora, dyra miljonkronorsapparatema som 
TV använder, nyttjar ofta interlace.) 

NTSC - En amerikansk TV-standard. Ger sämre 
skärmupplösning på en monitor än det europeiska 
PAL-systemet. Amerikanska Amigor har en verti- 
kal upplösning på bara 200 punkter, medan din och 
min, som använder PAL-systemet har 256 punkter. 
Detta är förresten orsaken till det svarta fält som finns 
längst ned på bildskärmen när man spelar de flesta 
spel. De är gjorda för NTSC och täcker därför inte 
hela skärmen. 


PAL - Den TV-standard vi använder. Ger bättre 
upplösning än NTSC. När du köper grafikprogram¬ 
vara, se till att den klarar PAL-standard, annars lär 
du bli besviken. Se också NTSC. 

Overscan - Normalt täcker inte bilden som gene¬ 
reras av en dator riktigt hela skärmen. Längst ut i 
kanterna finns en kant. Prova att föra muspekaren ut 
mot kanterna av bilden när du startat upp Workbench 
så skall du se. Detta gör för det mesta ingenting när 
du arbetar med en ren textgenerator. 


Använder du ett program för att göra en övergång 
mellan olika bilder, skulle resultatet däremot se 
bedrövligt ut om kanten vore där. Amigan har en 
inbyggd förmåga att skapa skärmar som är något 
större än vad som syns på själva monitorn. Medan 
en normal interlacad skärm i högupplösningsläge har 
640x512 punkter, har exempelvis en motsvarande 
overscan-skärm i Deluxe Paint III hela 704x580 
punkter. Detta täcker mer än väl hela skärmen, ända 
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PD-HORNAN 

Så var det då dags för en samling nya FISH-disketter 
igen. I nästa nummer kommer ännu fler. 




FISH 229 

AlarmineCIock: Ett enkelt väckarklocksprogram med en 
mycket alarmerande "ringsignal”, speciellt om du kopplar 
din Amiga till en stereo och vrider upp volymen. Inkluderar 
källkod:Författare: Brain Neal 

DrawMap: Ett program som ritar kartor över jordytan. 
Det kan generera platta kartor, kartor följande Mercators 
projektion, en globvy, eller en kretsbanevy. Inkluderar käll¬ 
kod. Författare: Bryan Brown 

Emporos: Du lever på ön Emporos där det existerar fle¬ 
ra länder. Ditt mål är att ta över ett av dessa länder. Det finns 
bara ett sätt att göra detta och du måste komma på hur. Endast 
binärfiler. Författare: Roland Richter 

esuoM: Ett litet skärm-hack som får muspekaren att röra 
sig i motsatt riktning mot musen. Inkluderar källkod. För¬ 
fattare: Rob EisenHuth 

LeftvMouse: Byter funktion på musens vänstra respek¬ 
tive högra musknappar så att vänsterhänta kan använda mu¬ 
sen med vänstra handen. Inkluderar källkod. Författare: Rob 
Eisenhuth 

ShulTle; En grundläggande skärmknuffare. Definierar om 
tangentkombinationen vänster-Amiga-M så den knuffar den 
främsta skärmen längst bak, istället för att knuffa Work- 
benchskärmen längst bak. Inkluderar källkod. Författare: Rob 
Eisenhuth 

Sim: E n simulator för registrerings-överföringsnät, vil¬ 
ka används för att beskriva hårdvarusystem. Den här versio¬ 
nen förser också användaren med en kompilator för att kunna 
definiera nya enheter förutom Sims egna interna enheter. Ver¬ 
sion 4.0, endast binärfiler. Författare: Gots Muller 

FISH 230 

AskTask: Tillåter dig att undersöka olika delar av pro- 
cesstrukturerna för alla processer i systemet utifrån listorna 
kopplade till ExecBase. Visar prioriteterna, tillstånden, flagg¬ 
orna, stackarna, signalerna etc.. Du kan också plocka bort 
processer, ändra en processprioritet eller skicka godtyckli¬ 
ga signaler till en process. Version 2/4/89, inkluderar käll¬ 
kod. Författare: J. Bickers 

EsdUPi En byteorienterad filredigerare med direktåtkomst 
som ger dig möjligheten av visa och redigera alla filer 
(binärfiler och textfiler) genom att använda antingen ASCH- 
eller hexidecimal notation. Version 2.1, endast binärfiler. 
Författare: Martin Lindemann 

Filflt; Ett enkelt databasprogram skrivet i DRACO. Det 
är tänkt att vara portabelt, sä det använder inga av Intuitions 
möjligheter. Version 1.0, inkluderar källkod. Författare: John 

NComm: Ett kommunikationsprogram baserat på Comm 
version 1.34, av DJ James, med flera trevliga förbättringar. 
Inkluderar flera tilläggsprogram som AddCall, Calllnfo, Ib- 
mlso, PbConvert och ReadMail. Det här är version 1.8, endast 
binärfiler. Författare: DJ James, Daniel Bloch, Torkel Lod¬ 
berg et al 

PrivHndlnEn privilegiebrottshanterareför mikroproces¬ 
sorerna 68010, 68012, 68020 och 68030. Ungefär som 
Declgel, men överlever en systemstart så du kan använda det 
med kopieringsskyddade program som kör från systemstar¬ 
ten. Version 3, inkluderar assemblerkällkod. Författare: John 
Veldthuis 


Ouattro: Ett nytt Tetrislikt program. Det har tre svårig¬ 
hetsnivåer, ljudeffekter, en 43-färgers bakgrundsskärm, 
förhandsvisning av nästa block och joystick eller numerisk 
tangentbordsstyrning. Version 1.0, endast binärfiler, källkod 
tillgänglig från författaren. Författare: Karl-Erik Jenss 


DifT: Ytterligare ett diff-program. Det här programmet 
implementerar en algoritm från Communications of the 
ACM, april 1978. Det producerar utmatning som anses 

vara en smula mer användarvänligt än standard-diff i Unix- 
system. Inkluderar källkod. Författare: Donald C. Lindsay 
File: Ett program som känner igen olika typer av filer och 
skriver ut typen. Känner igen typsnittsfiler, ikonfiler, kölba¬ 
ra filer, standardiserade objektfiler, komprimerade fil er, kom¬ 
mandofiler, C-källkod, bibliotek, IFF-filer, LaTex-källkod, 
Modula-2-källkod, Arc-filer, Shell-kommandon och -filer, 
TeX-källkod, dvi filer, UUkodade filer, yacc filer, Zoo ar¬ 
kiv etc. Version 1.0, inkluderar källkod. Författare: Edwin 
Hoogerbeets 

NoClick2: Ett program som tystar klickandet som tom¬ 
ma diskettenheter ger ifrån sig. ffogrammet fungerar på en 
Amiga 2000 modell B under AmigaOS 1.3. Det borde ock¬ 
så fungera på en Amiga 500. Endast binärfiler, källkod Ull¬ 
gänglig från författaren. Författare: Norman Iscove 
EMi Ett paket som medger bekväm 2D- respekUve 3D- 
plottning. AG Baxter skrev IntuiUongränssnittsprogrammet 
(Plot) och Tim Mooney skrev programmen MulUPlot och 
ThreeDPlot som anropas från Plot. Det här är version 1.2 och 
inkluderar källkod till Plot. Författare: AG Baxter och Tim 
Mooney 

Sed: Det här är GNU-projektets sed (stream redigerare) 
program överflyttat till Amiga. Sed kopierar de namngivna 
filerna eller från standardinmatningen till sin standardutmat¬ 
ning samtidigt som det utför vissa redigeringsoperationer 
som specificeras på kommando raden eller i en kommando¬ 
fil. Version 1.02, inkluderar källkod. Författare: okänd, Ami- 
gaöverflyttning av Edwin Hoogerbeets 

FISH 232 

BallvIU: Amigaöverflyttning av det tidigare arkadspelet 
Click. Den här versionen rättar vissa smärre fel och är snab¬ 
bare än de tidigare versionerna. Det här är version m, en upp¬ 
datering av versionen släppt på diskett 221. Endast binärfi¬ 
ler, Shareware. Författare: Oliver Wagner 

Dbug: Maskinoberoende makrobaserat C-avlusningspa- 
keL Medger funktionsspårning, selektiv utskrift av intern 
statusinformation m.m.. Det här är en uppdatering av versio¬ 
nen släppt på diskett 102 och inkluderar nu en maskinobe- 


källkod. Författare: Fred Fish; profilstöd av BinayakBaner- 
jee 

ReSourceDemn: En demonstrationsversion av ReSour- 
ce, en interaktiv disassembler för Amiga. Det här är en komp¬ 
lett disassembler, förutom att "spar”-funktionerna är avstäng¬ 
da. Det här ärversion 3.06, en uppdatering av version 0.36 
på diskett 192. Endast binärfiler. Författare: Glen McDiar- 


FISH 233 

Erifc Ett generellt som program som kalkylerar CRC- 
(cyclic redundancy code) kontrollsummor för både text- och 
binärfiler. Textmods-CRC uträknade av Brik är portabla över 


flera system som använder det vanliga textfilsformatet på 
varje system. Binärmods-CRC är portabla för filer som flyt¬ 
tas från system till system utan några förändringar. Brik kan 
användas för att verifiera och uppdatera en inbyggd kontroll- 
summestart i filer. Det körs under MS-DOS, UNIX System 
V, BSD UNIX, VAX/VMS och AmigaDOS. Det här är ver¬ 
sion 2.0 och inkluderar källkod. Författare: Rahul Dhesi 

CacheCard: Ett tillägg till SetCPU som används tillsam¬ 
mans med A2620-kort eller 68030-system. Det modifierar 
MMU-tabellen som SetCPU kontruerar för att kontrollera 
cacheminnesanvändandet för individuella expansionskoit. 
Det är också ett exempel på hur ett tilläggsprogram kan hitta 
och modifiera SetCFU’s MMU-tabell utan att läsa alla möj¬ 
liga MMU-register och räkna ut det själv. Version 1.00, 
inkluderar källkod. Författare: Dave Haynie 

CrcLists: Kompletta CRC-kontrollsumméfiler för disket¬ 
terna 1-231 gjorda med programmet Brik som också finns 
på den här disketten. Dessa filer gjordes direkt från mina hu¬ 
vuddisketter. Jag har bytt till Brik från det CRC program som 
användes för att generera listorna på disketterna 133,146 och 
173, därför att Brik har fler möjligheter och därför att käll¬ 
koden är bifogad. Författare: Fired Fish 

FISH 234 

KwikBackun: Ett hårddisksäkerhetskopieringsprogram 
som skriver data spår för spår till flera disketter. Använder 
arkivbiten, sparar och återställer kommentarer och skydds- 
flaggor och hoppar över dåliga punkter under återställning¬ 
en. Version 1.0, inkluderar källkod i Modula-2. Författare: 
Fridtjof Siebert 

MuchMore: Ytterligare ett program liknande ”more”, 
”'ess”, "pg” etc.. Det här programmet använder sin egen 
skärm för att visa texten med långsam textrullning. Inklude¬ 
rar inbyggd hjälp, kommandon för att söka text och komman¬ 
don för att skriva texten. Fungerar med PAL och NTSC i både 
normal resp. overscan mod. Stöder 4 färger i fet stil, kursiv 
stil, understryken stil och inverterad stil. Version 1.8, inklu¬ 
derar källkod i Modula-2 och assembler. Författare: Fridtjof 
Siebert 

NetWork; Ytterligare ett program följande den gamla 
traditionen med skärmhack. Jag ska inte förstöra överrask¬ 
ningen genom att avslöja vad det gör. Version 1.0, inklude¬ 
rar källkod i Modula-2. Författare: Fridtjof Siebert 

Printlt: Ett program som skriver ut IFF-bilder på Epsonk- 
ompatibla 9-nålarsskrivare. Skriver ut i mänga olika upplös¬ 
ningar, med många olika sätt att konvertera färgbilder till 
svartvitt. Version 1.0, inkluderar källkod i Modula-2.Förfat- 
tare: Fridtjof Siebert 

WBfiti Byter ut Workbenchs färg nummer 0 mot en IFF- 
högupplösnings bild utan interlace i 2 eller 4 färger. Version 
L0j inkluderar källkod i Modula-2. Författare: Fridtjof Sie- 

XHair: Byter ut muspekaren mot ett siktkors lika brett 
som skärmen. Det är användbart för att placera saker verti¬ 
kalt eller horisontellt. Version 1.0, inkluderar källkod i 
Modula-2. Författarer Fridtjof Siebert 


I nästa nummer: 

Nästa gång presenterar vi FISH-disketterna 
235-240. Samtliga FISH-disketter kan beställas 
från Nordiska PD-biblioteket, Solhem, Grimstad, 
590 62 Linghem. Disketterna kostar 25:-/st. 
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TOSHIBA TANDY SEIKOSHA 
AATARI C E Commodore PHILIPS 

-BECKm fln — — 

i Beckman Innovation AB 


Postorder Försäljning Butik-Söderort 

Beckman Innovation AB JOHANNESHOV 

Box 1007 Gullmarsplan 6 

S 122 22 ENSKEDE Tel :08-91 22 00 

Tel: 08-39 04 00 O-bana Gullmarsplan 


Butik-Västerort 
VÄLLINGBY 
Vällingbyplan 3 
Tel: 08-37 85 00 
O-bana Vällingby 


Javisst... Jag vill att ni skickar datakatalogen. , 
Namn:.Tel:. 


■ Postadress:.... 


Ny DATA-Katalog 

Massor av kampanjpriser. 

Beställ den kostnadsfritt!!! 


Några smakprov 
ur katalogen: 
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USERPORTQ 


V 



Den här gången inleder vi UseiPortO med några 
frågor från Tomas J, som har en C64, men funderar 
på att byta upp sig till en Amiga 500. 

1. Är Amigan en bra dator som man kan ha nytta 
av som programmerare? 

2. Kommer den fortfarande att vara en aktuell 
dator om 5-10 år? 

3. Jag vill i förhand veta hur man kopierar sina 
program med och utan extra drive. 

4. Jag är inte så insatt i alla språken, men finns det 
inte något inbyggt språk? Om inte, rekommenderar 
ni språket C? 


5. Jag tänker köpa en hårddisk så småningom, men 
undrar varför (om?) man behöver någon extra dri- 

6. Jag ska också köpa ett modem, så jag undrar om 
ni kan rekommendera ett par databaser som inte bara 
tänker på spel. 

Tack på förhand, 

Tomas J 

Så lite att tacka för Tomas. Här är svaren: 

1 . Amigan är utan tvekan den bästa hemdatorn 
för den som vill ägna sig åt programmering. Det 
hänger inte så mycket på prestanda, som på datorns 



GÄNGET NY DISNEYFILM 

sedd av Ari Nordström 


Jullovet har alltid inneburit massor av tecknade 
filmer. Jag, och halva svenska folket med mig, skulle 
aldrig kunna tänka mig att missa Kalle Anka på 
julafton. Lika givet är det för mig med åtminstone 
en tecknad matine på bio, gäma en hederi ig Disney- 
klassiker. Och det är fler än jag, som delar den 
uppfattningen. En visning av ”Djungelboken” kan 
ofta bli rena kultmötet, med en vilt jublande hop av 
bamasinnade åskådare ur alla ålderskategorier. Med 


stor säkerhet kommer därför årets nya Disneyfilm, 
”Oliver & Gänget”, att bli en publiksuccé på biogra¬ 
ferna. 

Filmen handlar om den föräldralösa kattungen 
Oliver, som i storstaden hittar sig ett hem bland ett 
gäng hundar. Dessa tas i sin tur om hand av den 
godhjärtåde, luffaren Fagin. I gengäld opererar hund¬ 
arna som småtjuvar åt Fagin, för att hjälpa honom 
betala sin skuld till filmens bov, en cigarrökande 
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uppbyggnad. Bland professionella programmera¬ 
re som arbetar med flera datorer, är den vanliga¬ 
ste åsikt jag hört, att Amigan är betydligt lättare att 
skriva stora program för än både Atari ST och 
Macintosh. Har inte programmerat dem själv, men 
kan definitivt säga att Amigan är mer lättprogram- 
me rad än en PC. Detta gäller stora program, för 
småhack är det just ingen större skillnad. 

2. Om fem år, troligen. Om tio år trorjag inte att 
någon av de maskiner vi har på marknaden nu är 
särskilt aktuell. Tror i alla fall att Amigan kommer 
att vara intressant längre än ST och Mac tack vare 
sin påbyggbara konstruktion. PC kommer nog 
(tyvärr) attfinnas i evighet. Suck! 

3. Från Workbench är det enkelt. Sätt i disket¬ 
ten du viU kopiera, öppna lådan där ditt program 
finns, byt diskett, använd musen för att dra ditt 
programfrån ursprungsdisketten till destinations- 
disketten. Amigan kommer att be dig byta disket¬ 
ter ett par gånger under kopieringens gång. Har du 
två diskettstationer behöver du bara dra ditt pro¬ 
gramfrån den gamla till den nya disketten, sedan 
tar Amigan hand om allt. 

4. Det finns inget inbyggt språk, men AmigaBA- 
SIC är med på en diskett. Har du stora ambitioner 
som programmerare, minst 1 MB minne, två dis¬ 
kettstationer och!eller hårddisk, då är C ett utmärkt 
val. Min favorit är Lattice C, men Manx C är ock¬ 
så mycket bra. Det kostar! Sisådär 1600-3000 
spänn beroende på vilken kompilator du väljer. 
Finns billigare alternativ. Är du inte rädd för att 
gå lite udda vägar, finns språket Draco i public 
domain.Kan beställas från NordiskaPD-bibliote- 
ket för några tior. 

5. En extra drive gör arbetet med vilken dator 
som helst mycket smidigare. Skall du programme¬ 
ra i C är det ett måste. Har du en hårddisk är 


gangster vid namnet Sykes. Även Sykes har hundar 
till sin hjälp, två skräckinjagande bestar som får 
Baskervilles hund att mest påminna om en lönnfet tax. 
Tre dagar får Fagin på sig att betala, annars... 

...och så här var det: 

Den första kvarten av ”Oliver & Gänget” är något 
av det bästa jag sett på tecknad film! Med mycket 
humor och en hög fart introduceras vi först Oliver, 
och sedan den tuffa New York-hunden Dodger. Dessa 
två blir huvudaktörerna i en mycket rolig och fartfylld 
jakt bland New Yorks skyskrapor. Den svängiga låten 
i scenen, som är bättre än det mesta Disney presterat 
på senare år, sjungs av Tommy Nilsson. Jakten av¬ 
slutas i Fagins fallfärdiga kåk, med en presentation 
av det övriga gänget. Plus ett möte med filmens 
limousinkörande skurk. 

Men därefter faller tempot, undan för undan. 
Berättelsen får en lugnare karaktär och en litet väl 
sliskig framtoning, när vi (och Oliver) träffar den 
obligatoriska lilla flickan Jenny. Där är det bara 
chiwawan Tito och Jennys pudel Georgette, som 
håller intresset uppe. Jag antar, att man här velat till¬ 
fredsställa den yngsta delen av publiken, med vidri¬ 
ga gulligheter, som närmast parodierar Disneys väl¬ 
känt sockersöta ani mation. 

Tack och lov tar ”Oliver” sig upp ur svackan mot 
slutet. Det blir åter fart i historien, mycket tack vare 
filmens nattsvarta skurk, Sykes, och hans två mon¬ 
ster till hundar. En hisnande, och en anmärkningsvärt 
våldsam, jakt i New Yorks tunnelbanor avslutar fil¬ 
men. Så våldsam, att jag vid en visning av original¬ 
versionen i somras trodde på en sjuårsgräns med 
censurklipp. Men ack så jag bedrog mig. Den sven¬ 
ska censuren hade ett av mig oförutsett förtroende för 




























behovet inte riktigt lika stort, men en extradrive kan 
även då vara tusan så behändig. (Har själv en 
hårddisk och två diskettstationer, men önskar att 
det vore tre.) 


Hej Svenska Hemdatomytt och Amigazinet. Jag 
har en ganska viktig fråga och den lyder så hän 
Finns det något bra program till Amigan att sköta 
en förening med? 

P.S. Jag har 1 MB om det skulle behövas D.S. 
Lars Rönnkvist, Ktylbo 


Midnight: Det finns flera program som är ut¬ 
märkta för ändamålet. En av de saker du skulle ha 
mest nytta av är nog en bra databas. Rekommen¬ 
derar Superbase Personal. Den är både kraftfull 
och mycket användarvänlig. En bra ordbehandla¬ 
re med mailmerge är också ett måste. ProWrite är 
mycket bra. (Används på redax.) Ett par produkter 
som jag inte sett själv, men som är mycket populä¬ 
ra utomlands, är Arnors ordbehandlare Protext och 
databasprogrammet Prodata. Båda programmen är 
under översättn ing och är snart ute på marknaden. 

V ill du sköta föreningens finanser med Amigan 
finns bokföringsprogrammet AmigaBOK och det 
användarvänliga Desktop-Budget. Programmen 
bör du hitta hos din Amigahandlare. Gör du inte 
det kan du kontakta generalagenterna: 

ProWrite: PROCOMP tel 0472-712 70 
Superbase: HK Electronics tel 08-733 92 90 
Protext och Prodata (Ännu ej på marknaden) • 
Worksoft tel 031-300830 
AmigaBOK och Desktop-Budget: Karlberg & 
Karlberg tel 046-474 SO 


filmens antagligen största målgrupp. ”Oliver” blev 
nämligen bamtillåten, helt utan klipp. 

Välkända röster 

”Oliver” är, som de flestaDisneyfilmema, dubbad 
på svenska biografer. Men frukta icke, detta behöver 
inte vara ett nerköp. Filmer som ”Djungelboken” och 
”Lady och Lufsen” bevisar effektivt motsatsen. 
Doreen Denning, damen bakom dubbningen av des¬ 
sa mästerverk, och andra, har ställt sina kunskaper till 
förfogande för ”Oliver'’. Hon får hjälp av flera riks¬ 
bekanta namn, som välvilligt lånat sina röster till 
filmens karaktärer. 

Tommy Nilsson, inte helt okänd i musiksamman¬ 
hang, gör Dodger, den tuffa New York-hunden och 
den som först hittar Oliver. Sjunga får han också, i 
två sånger ursprungligen framförda av Huey Lewis. 
Bland andra röster i filmen kan vi nämna musikal¬ 
sångaren Richard Carlsohn, som gör den ettriga 
chiwawan Tito. Tito blir antagligen en stor publikfa¬ 
vorit med sitt uppkäftiga sätt och en något olycklig 
förälskelse i överklasspudeln Georgette. Georgette 
spelas av Lill Lindfors, som efter 25 år i nöjesbran¬ 
schen knappast behöver en närmare presentation. 

Till sist... 

”Oliver" är ett klart lyft jämfört med de senaste 
årens Disney produktioner. Jag blev glatt överaskad, 
då jag trodde att Don Bluth-studion med filmer som 
”Nimhs hemlighet” och ”Resan till Amerika” rejält 
dragit ifrån på området. Av intresse är också, att 
Disney fått hjälp av datorer för animationen av 
”Oliver'’ (se min artikel om datorstödda effekter i 
nästa nummer av SHN), Tills dess...Se filmen! 
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PHOTON PAINT 


DigiWiew Gold 

(Forts, fr sid: 35) 


För den som vill helautomatisera processen, 
finns ett tillbehör till Digi-View, Digi-Droid. 
Digi-Droid är en liten stegmotor som styrs av 
Amigan och som automatiskt byter filter före 
varje ny exponering. När en bild är digitalise¬ 
rad (eller inläst från disk, om man så vill,) kan 
man med Digi-View behandla den på olika sätt. 
(Alla bildbehandlingsfunktionema finns också 
i Transfer 24, ett program som levereras med 
NewTeks HAM rit- och bildbehandlingspro- 
gram Digi-Paint 3.) Bilder kan med ett musk¬ 
lick omvandlas från HAM till EXTRA HALF 
B RITE (64 färger), 32 färger, svartvitt i gråska¬ 
la eller svartvitt utan gråskala. Sistnämnda är 
till för teckningar i svartvitt med mycket höga 
kontraster och liknande. Ljusstyrka, kontrast, 
färgmättnad, liksom färgbalans och skarphet 
kan ställas in med skjutreglage på skärmen. 

Det finns också möjlighet att använda ett par 
olika typer av dithering och att invertera färger¬ 
na i en bild. Sistnämnda är användbart om du 
har digitaliserat ett negativ och vill omvandla 
bilden till en positiv färgbild. Arbetar man i tret¬ 
tiotvå eller sextiofyra färger går det också att 
justera paletten på olika sätt. Du kan förändra 
vilken som helst av färgerna hur du vill, men 
också minska antalet använda färger om du så 
önskar. Detta är användbart om du skall föra 
över bilden till ett ritprogram som använder upp 
till tretiotvå eller sextiofyra färger (Läs Delu- 
xe Paint!) men vill reservera några färger i pa¬ 
letten för eget bruk. 

Bilder kan digitaliseras med tre olika hastig¬ 
heter. Ju högre hastighet, desto sämre bildkva¬ 
lité. Det snabbaste läget, som fortfarande tar 
några sekunder på sig, är mest användbart om 
man skall göra en snabb test, eller digitalisera 
någon som har svårt att sitta still. Barn brukar 
vara svåra, mutförsök med godis eller så, får 
dem bara att skruva upp sig ännu mer. Lång¬ 
sammaste läget är det som ger bäst resultat. Med 
en svartvit kamera blir det nära nog perfekt. En 
hemvideokamera däremot tenderar att ge täm¬ 
ligen gräsliga resultat. 

Digi-View är i stort sett mycket smidig att 
använda. Tyvärr är inte programmet helt 
immunt mot systemkraschar på grund av min- 
nesbrisL Så länge man håller koll på minnes- 
fragmentering och inte multitaskar för mycket 
är det inga större problem. För att vränga det 
där lilla sista ur den behövs en minneskapaci¬ 


tet på mellan två och tre MB, men en värdig 1 
MB Amiga räcker i vanliga fall. Det här anses 
vara den bästa videodigitizem för Amigan både 
för proffs och hemmabruk. När man ser resul¬ 
taten är det lätt att förstå varför. Under förut¬ 
sättning att du är villig att också skaffa dig den 
där svartvita kameran, kan vi utan tvekan re¬ 
kommendera dig Digi-View. 

Nu ger vi oss på det tekniska och det sken¬ 
bara miraklet med hur man digitaliserar färg¬ 
bilder med en svartvit kamera. 

Teknitizing 

Digitizem är en Analog-Digital omvandlare 
med sju bitars noggrannhet. Vaije motiv digi¬ 
taliseras tre gånger. Första gången använder 
man det röda färgfiltret, andra gången det grö¬ 
na, sist det blå. Detta ger tre bilder som var och 
en innehåller en skala av en av de färgkompo¬ 
nenter som bygger upp en bild på en monitor. 
(En RGB-monitor bygger upp alla färger av en 
blandning av rött, grönt och blått.) Amigan 
lägger sedan ihop de tre bilderna och vips, har 
vi en bild med 3x7=21 bitars noggrannhet. 
Tjugoen bitar ger oss exakt 2 097 152 möjliga 
färgkombinationer. Även om Digi-View arbe¬ 
tar med stor noggrannhet internt, kan bara 4096 
färger visas på Amigans bildskärm. Med hjälp 
av en teknik som kallas dithering lurar Digi- 
View betraktarens öga att se ungefär hundra¬ 
tusen skenbara (virtuella) färger. (Grovt förenk¬ 
lat går dithering ut på att om två punkter av olika 
färg placeras bredvid varandra, kan ögat fås att 
tro att det ser en enda punkt av en tredje färg.) 
Första gången ett föremål digitaliseras används 
alltså rödfiltret för att ta bort alla färgkompo- 
nenter i bilden som inte är rött i olika ljusstyr¬ 
ka. Andra gången skapas en ”grönskala” och 
sist en blå dito. Eftersom kameran inte används 
för att registrera själva färgen (Ljusets vå¬ 
glängd), utan bara ljusstyrkan (amplituden) för 
vaije komponentfärg, går det alltså bra med en 
svartvit kamera. En svartvit kamera har för det 
mesta bättre upplösning än en färgkamera, 
vilket gör slutresultatet betydligt bättre. 

När man sparar undan sina bilder i Amigans 
IFF-H AM-format, går givetvis mycket av fär¬ 
ginformationen förlorad. Bilden reduceras ju 
till 4096 färger innan den sparas. För att und¬ 
vika detta, om du skall vidarebehandla din bild 
i Digi-View senare eller så, kan bilder förutom 
att sparas i IFF-format även sparas i NewTeks 
format för bildbehandling, IP-formatet. Nack¬ 
delen med detta är förstås att IP-formatet krä¬ 
ver mycket stor plats. En enda IP-bild med 
interface och extrem overscan kan bli så stor att 
den inte ryms på en diskeU. Q.E.D. 



(Forts.fr. sid: 33) 

ra sina delsidor. Dessa medger sådana grundläggan¬ 
de saker, som att addera sidor mellan två redan exi¬ 
sterande, att låta två sidor byta plats, och att kopiera 
en sida till nästa. Antalet sidor begränsas härmed bara 
av det minne man har till förfogande. 

Dessvärre tar animeringen mycket minne i an¬ 
språk. Den megabyte, som undertecknad hade till sitt 
förfogande räckte inte långt. Exempelvis demoani- 
meringen imponerade föga. Den vägrade att hålla 
färgerna ens något så när konstanta, utan la till 
”fartränder”. Jag förmodar att detta inte var avsik¬ 
ten, utan berodde på minnesbrist. 

När man sedan adderar irritationsmoment, som att 
animationsfilerbara accepteras i vissa skärmformat, 
blir slutresultatet en besvikelse. Jag föredrar defini¬ 
tivt animeringen i min DPaint III. 


The Bad News 


Det första jag la märke till, när jag ”lattjade med” 
programmet, var att den känndes slö i sin respons. 
Musen var långsam som ritverktyg. Till och med den 
minsta brashen hade svårigheter att följa med, när 
jag rörde musen med hastigheten jag betraktar som 
normal med DPaint III. Slöa var även andra funk¬ 
tioner. Förståeligt är Fill-verktygets seghet, det hör 
till HAMs nackdelar, men likväl frustrerande. Och 
slöare blir det, om man använder Fill i en förstoring 
(med Förstoringsglaset-en i övrigt nyttig finess). 
Undo (tar tillbaka senaste operation) är ytterligare en 
långsam funktion. 

Andra saker, som retar: Varje gång man vill ren¬ 
sa skärmen, så dyker det upp en Requester, som 
frågar om man verkligen vill rensa. Givetvis är det 
bra, om man kan gardera sig mot en oönskad rens¬ 
ning, men är olyckan framme, så kan man välja Undo 
och få bilden tillbaka. Vidare: Förstoringspekaren 
känns plottrig. Det är svårt att exakt bestämma 
området man vill titta på på förhand. Praktiskt blir 
det först efter några in- och utzoomningar. 

Manual & Avslutning 

Manualen är ett annat dystert kapitel i denna 
recension. Visserligen är den välskriven, men har du 
någonsin hört talas om en manual till ett grafikpro¬ 
gram helt utan bilder i? Layouten är trist, sida efter 
sida med monotont upplagd text, som speciellt för 
manualskyende användare måste kännas som rena 
döden. Manualen blir därför bara använd i yttersta 
nödfall. Lägger man till det faktum, att den saknar 
register, faller omdömet ytterligare. 

Allt som jag skrev om den engelskspråkiga här 
ovan, gäller även för den medföljande svenska, som 
dessutom kom i ett lätt miniatyriserat format. 


Slutomdömet av Photon Paint 2.0 blir, som ett 
ritprogram, tyvärr ganska negativt. Den allmänna 
slöheten är en faktor, som bidrar starkt. Programmet 
känns krångligt, och ganska så ovänligt att hantera. 
Jag antar att man till slut kan vänja sig vid den all¬ 
männa krångligheten, men det finns mer lätthanter¬ 
liga HAM-program. Den nya DigiPainten impone¬ 
rar, även om den saknar flertalet av Photon Paints 
finesser. Däremot försvarar Photon 2.0 sin plats för 
retuschering av redan existerande HAM-bilder, 
digitaliserade foton som ett exempel. Där spelar 
kanske slöheten en mindre roll, och de många fines¬ 
serna kommer till bättre användning. 
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PÅ STUDIEBESÖK HOS SVENSKA HEMDATOR NYTT 



Ett sammanbitet gång, klara att avfyra sina förbe redda frågor: fr v: Håkan, Anders och Christian. 


"Får vi lov att intervjua er?" hördes en röst i re¬ 
daktionens telefon. Det visade sig vara ett par grab¬ 
bar i gymnasiet som höll på med ett skolarbete och 
man hade då valt att försöka få lov att komma upp 
till tidningens redaktion för en pratstund. 

Normalt brukar Svenska Hemdator Nytt inte ta 
emot besök av det här slaget. Anledningen till den¬ 
na, till synes, avoga inställning beror helt enkelt på 
tidspress. Men, för en gångs skull gjorde vi ett undan¬ 
tag. 

Grabbarna: Anders Josefsson, Christian Svan¬ 
ström och Håkan Wester dök upp, beväpnade till 
tändema med block, pennor och ett otal frågor allt 
från "Hur trivs ni med arbetet här?" till Hur gör ni 
tidningen?". 

Ja, att svara på allt visade sig inte vara fullt så 
enkelt. Men vi kom på en praktisk lösning: "Vi låter 
grabbarna få skriva en bit av tidningen själva så får 
dom se...!" Samtliga har ju Commodore 64 så var¬ 
för inte låta dem skriva ihop någonting omkring 
denna dator? Till sin hjälp fick de med sig några C64- 
spel hem och några dagar senare dök resultatet, en 
spelrecension, upp på redaktionen. Härintill kan du 
läsa den. 

Vi önskar grabbarna lycka till i fortsättningen och, 
vem vet? kanske kommer det fler recensioner om och 
för C64-spel även i framtiden. 


STUNT CAR RACER 




I spelet Stunt Car Racerkör man en bil uppe 
på ställningar. Det finns fyra divisioner. Man 
börjar i div.4 och arbetar sig uppåt. 

Det finns två b anor med olika svårighetsgrad 
i varje division. Efter att har kört tre varv på en 
bana och fått tillräckligt mycket poäng går man 
vidare till nästa bana. När man har kört tre varv 
med en bra tid går man upp en division. 

I spelet finns ett par roliga detaljer: Vid start 
och när man har kört av banan hissas man upp 
av en kran . En annan rolig sak är att man kan 
backa bilen om farten är för låg för att komma 
över ett hopp. 

Ljudet är inte det bästa, men vi har hört både 
bättre och sämre. Grafiken är skaplig men det 
är ingen toppgrafik. Banan som skall köras ritas 
upp i 3D grafik. Den kan ses ur olika vinklar 
som kontrolleras med hjälp av joysticken. 

Vid starten blir du troligtvis omkörd av en 
annan bil (datorns spelare). Bilen består av 
geometriska figurer, grafiken på den bilen är 
inget vidare. Grafiken på bilen du själv kör är 
däremot bättre. Det du ser av din bil är motom 
och en bit av instrumentpanelen som dock inte 


är särskilt komplicerad. Det enda man ser är 
hastighetsmätaren (mäter avståndet mellan dig 
och datorns bil). 

Manualen är på ca 50 sidor och är indelad i 
två delar Den första delen handlar om historia 
kring ”racing” och andra utgör instruktioner. En 
stor miss i manualen är att det saknas laddnings- 
instruktioner. Annars är manualen bra utformad 
med många bilder av banorna. 

Stunt Car Racer är ett bra spel med undan¬ 
tag av ljudet och vissa delar av banan man kör. 


Ur vissa vinklar kan det vara svårt att avgöra åt 
vilkethåll vägen svänger. Sammanfattningsvis 
tycker vi att spelet är ganska bra; man har en 
stor känsla av verklighet. 
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Hej igen! 


Så här kommer PC-spalten att se ut ett tag 
framåt, ja även de andra datorbundna sidorna 
kommer att likna denna. Anledningen är att det 
lättare skall gå att redigera materialet som ju inte 
alltid har samma omfattning, nummer efter 
nummer. 

I PC-spalten skall vi försöka plocka in diver¬ 
se PC-material, inte bara listningar eller sepa¬ 
rata artiklar. Spalten är öppen för alla så det är 
bara att skriva direkt hit. Adressen hittar du på 
sidan 3 men märk kuvertet med "PC-SPALTEN" 


Bättre ljud i PC-spelen 

PC är ju inte direkt någon speldator men 
eftersom utvecklingen går mot att allt fler PC- 
spel tillverkas så försöker man nu förbättra de 
egenskaper hos PC som tidigare varit undermå¬ 
liga. 

Grafiken hår ju kraftigt förbättrats och nu har 
turen kommit till ljudsektorn. Tidigare har man 
ju varit ganska hänvisad till de rudimentära lju¬ 
deffekter som den inbyggda lilla högtalaren 
kunnat prestera. 

Visste du t.ex. att alfa Sierras äventyrsspel för 
PC numera är avpassade att användas tillsam¬ 
mans med Rolands ljudchipkort? Inom kort 
kommer vi att närmare kunna berätta om detta. 


Ett annat grepp har det amerikanska företa¬ 
get Innovation tagit och tillverkade ett kretskort 
som heter SSi-2001. 

På detta kretskort av halvkortstyp sitter ljud¬ 
kretsar som medger ljudmöjligheter i klass med 
Commodore 6582-krets. Härigenom erhåller 
man samma ljudkvalitet som hos Amiga och 
Atari och i körtet finns dessutom två joysticks- 
portar. 

Svårigheten med en produkt som denna är 
att få program varuhusen att utveckla spel som 
är avpassade till produkten. Det är ju härigenom 
som man kan skapa en efterfrågan på den. 

Innovation har lyckats med detta. Såväl 
Microprose som Activision kommer nu med flera 
spel som avpassats till SSI-2001. Hit hör t.ex. 
F-19 Stealth Fighter, Red Storm Rising, Ml 
Tank, Enchanted Lands och Time Rift. Även 
företagen Electronic Arts, Mindscape, Microdeal 
och Software Toolworks håller nu på med kon- 
verteringar av sina spel för denna nya teknik. 



Scrollande text mm 


14 år. Här här två program som jag har gjort. 

Program 1 gör följande: Strängen A$ 'scrol- 
las’ längs med den nederstaraden. Du kan själv 
skriva något på max. 255 tecken som A$ ska 
vara (på rad 40). 

Om du vill kan du på rad 20 ändra C=3 till 
C=2, vilket ger en tätare skrift. 

Program 2 gör att man kan skriva med lu¬ 
tande stil i grafikläge. Lägg programmet sist i 
ditt eget program. När du sedan vill skriva med 
lutande text så tilldelar du TEXTS den text som 
ska skrivas ut, RAD numret på den rad där 
texten ska vara, och KOL numret på den ko¬ 
lumn där texten ska böij a. Anropa sedan subru¬ 
tin 10000 med GOSUB 10000. 

Skriv som ett exempel in följande rader: 

10SCREEN2 

20 TEXT$=”Detta är den lutande texten!” 
:RAD=5:KOL=10: GOSUB 10000 

Men kom ihåg att text bara kan skrivas som 
längst ut i kolumn 79 med lutande stil (i 40- 
teckens-bredd till kolumn 39). Programmet 
fungerar lika bra i normalupplösning som i hö- 
gupplösningsgrafik. 


Program 1: 

1 KEY OFF:CLS 

2 SCREEN 1:A=1:C=3 

3 DIM Z (500) 

10 A$=”Detta program gör att texten rul¬ 
lar över skärmen! ":REM 9 MELLAN¬ 
SLAG 

20 B=B+1:IF A>LEN(A$) THEN A=1 
30 IF INT(B/C)=B/C THEN LOCATE 
25,39:PRINT RIGHT$(LEFT$(A$,A),1) 
;:A =A+1 

40 GET(3,191)-(319,199),Z 
50LINE(0,191)-(319,199),0,BF:PUT(0,191 
),Z 60 IF INKEY$=”” THEN 20 


Program 2 

9999 END 

10000 IF MM=0 THEN DIM N(40) 
:MM=1 

10001 LOCATE RAD,KOL: PRINT TE 
XT$: RAD=RAD-l:KOL=KOL-l :RAD2= 
RAD*8 :KOL2=KOL*8:JJ= 

10002 FOR XX=0 TO 4 STEP 2:JJ=JJ-1 

10003 GET(KOL2,RAD2+XX)-(KOL2+( 
LEN(TEXT$)*8),RAD2+1+XX),N 

10004 PUT(KOL2,RAD2+XX),N:PUT(K 
OL2+JJ,RAD2+XX),N 

10005 NEXT XX 

10006 RETURN 

□ Torbjörn Lermartsson, Dals Rostock 

En Basicrutin 

Hej. Mitt namn är Björn men jag kallar mig 
för Mega-Bert i datorsammanhang. Det är 
helbra att ni har infört en PC-sida i denna tid¬ 
ning. Som tack skickar jag in en B asicrutin som 
jag har döpt till F- TEST. 

Rutinen frågar efter ditt personnummer och 
skriver sedan ut om det är giltligt nummer eller 


Hej! Jag heter Torbjörn Lennartsson och är 


Landets lägsta priser! 


Disketter 20 50 100 

3.5” HMC MF 2DD 9.40 8.40 8.20 

3.5”Maxell MF 2DD 14.00 13.50 12.50 

Alla disketterna har livstidsgaranti mot fabrikationsfel. 

Böcker 

Programmering I C 555 Sidor svensk. 349: 

Avancerad C 514 Sidor svensk. 349 

Amiga-Dos-Handboken 222 Sidor sv. 239 

Hårdvara: 

Atari 520STFM Power Pack. 3.595 

Amiga 500 Pack. 5.495 

Star LC-10. 2.945 

Star LC-24. 4.345 

Ge-Ef Dataprodukter 

Bergsgatan 52 


671 51 Arvika 


Tel 0570-138 35 
Fax 0570-802 43 
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inte. Rutinen kan verka tråkig men den är fak¬ 
tiskt ett bra hjälpmedel för de som skriver egna 
program där personnummer är inblandat (tänk 
bara på hur lätt det är att skriva in en siffra fel 
vid registrering). 

1000 REM__ 

1010 REM:F-TEST AV MEGA-BERT 
1020 REM : FÖLJANDE VARIABLER 
NOLLSTÄLLS AV PROGRAMMET : 

1030 REM : A(l) A(2) A(3) A(4) A(S) A(6) 
A(7) A(8): 

1040 REM : A(9) A(10) B H X Y$Z : 

1050 REM:__ 

1060 CLS:SCREEN 0:WIDTH 80:KEY OFF 
1070PRINT”SKRIV IN DITT FÖD 
ELSENUMMER” 

1080 PRINT 
1090 FOR 1=1 TO 6 

1100 A$(I)=INPUT$(1):IF A$(I)=CHR$(8) 
THEN I=I-l:GOTO 1100 ELSE IF ASC 
(A$(I))<48 OR ASC(A$(I))>57 THEN GOTO 
1100 

1110 LOCATE 3,12+I:PRINT A$(I) 

1120 NEXT LLOCATE 3,12+IrPRINT 
1130 FOR 1=7 TO 101140 A$(I)=INPUT$a):IF 
A$(I)=CHR$(8) THEN I=I-l:GOTO 
1140 ELSE IF ASC(A$(I))<48 OR ASC(A$ 
(I))>57 THEN GOTO 1140 
1150 LOCATE 3,12+1+1 :PRINT A$(I) 

1160 NEXT I 
- 1170 FOR 1=1 TO 10 
1180 FOR X=0 TO 9 

1190 IF A$(I)=CHR$(48+X) THEN A(I)=X 

1200 NEXT X 

1210 NEXT I :H=A(10) 

1220 FOR 1=1 TO 10 STEP 2 
1230 A(I)=A(I)*2 
1240 A(I+1)=A(I+1)*1 
1250 NEXT I 
1260 X=10:Z=1 
1270 FOR 1=1 TO 10 

1280 IF A(I)<10 THEN 1290 ELSE IF A(I)=X 
THEN A(I)=Z ELSE X=X+l:Z=Z+l:GOTO 
1280 

1290 NEXT I 

1300 B=A(1)+A(2)+A(3)+A(4)+A(5)+A(6)+A( 

7)+A(8)+A(9)+H 

1310 FOR 1=10 TO 100 STEP 10 

1320 IF B=I THEN Y$=”TRUE” 

1330 NEXT I 

1340 IF Y$o”TRUE” THEN CLS:LOCATE 
12,20 :COLOR 31:PRINT ”FÖDELSENUM¬ 
RET AR INTE GILTLIGT”:COLOR 7 ELSE 
CLS:LOCATE 12,20 :COLOR 31:PRINT 
”FOrDELSENUMMRET Är GILTLIGT”:CO 

1350 A(1)=0:A(2)=0:A(3)=0:A(4)=0:A(5)=0:A 
(6)=0:A(7)=0:A(8)=0 

1360 A(9)=0:A(10)=0:B=0:H=0:X=0:Y$=””: 
Z=0 


MWC DISKETTER 


TILL LAGPRIS 

DIREKT FRÄN GROSSISTEN 

Pris/st. vid köp av minst 10 st. 100 st. 


5.25", 360 kB 
5.25", 1.2 MB 
.5". 720 kB 

Ring eller skriv till: 

Select Import 

Box 7045, 220 07 Lund 
Ordertel. 046-18 41 85 


5.25 4.90 

8.95 7.95 
10.95 9.95 


OBS! Tio dagar 
returrätt. Moms 

frakt tillkommer. 




»V 6 




ATARI 520 STFM inkiPowERPACK 3.495:- 

(Spel, Nyttoprog, Basic, MIDI-prog värde 5.000:-) 

NYHET!!! ” The Amiga-Killer’’ NYHET!!! 

ATARI 1040 STE 5.995:- 


The Game Greator 


Skapa dina egna spel 
med sprites, scrollning, 
musik och ljudeffekter. 


STOS Basic 

249:- 

STOS Compiler 

229:- 

STOS 600 sprites 

179:- 

STOS Maestro 

249:- 

STOS Maestro plus 

(sampler) 

995:- 


Kommunicera mera! 

Höghastighetsmodem till lågpris: 
SupraModem 2400 
300/600/1200/2400 
bps, automatiskt svar 
och uppringning. 

Inbyggd högtalare. 

PRIS: 1.995:- (inkl kabel & programvara) 


Holmgatan 14 A, 371 38 KARLSKRONA 

0455-10440 
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ATARI O 

L ,. sidam Mmmm. 

SKRIV TILL OSS MED TIPS, £ 



Välkommen till ett nytt nummers ATARI-sida. 
Ja, denna beteckning är kanske inte så aktuell 
nu längre då ATARI-materialet fyller betydligt 
mer än endast en sida och vi har ju, dessutom, 
ändrat lite på utseendet. 

Här plockar vi som vanligt in ATARI-relaterat 
material, såväl sm ånotiser som frågor, tips och 
listningar. 

Skriv till oss med dina synpunkter, tips och 
annat som kan vara av allmänt intresse. Adres¬ 
sen hit hittar du på sidan 3 men märk kuvertet 
med "ATARI-sidan". Du får gärna skicka ditt 
material på en Atari-diskett men givetvis går det 
bra med ett vanligt maskinskrivet brev eller 
vykort. 


Ändra window-namnen 

Hejsan! Jag tycker att ni gör rätt i att ha kvar 
Atari-sidorna trots att tidningen ATARI STen 
finns numera. Jag vill gärna bidra med några tips 
till dessa sidor. Här med ett litet program i ST- 
Basic som ändrar window-namnen 


Speltips: Archipelagos 

Vi böärjar den här gången med några spel¬ 
tips. i spelet Archipelagos finns det en genväg 
att välja vilken arkipelag du vill komma till. Gör 
bara så här: 

När du har avslutat nivå 1 och 2 trycker du ner 
RETURN. Skriv sedan 8421 och tryck RETURN 
två gånger. Nu kan du välja mellan Arkipelag 1 
till 9999. 


Wizball 

Tryck ner mellanslagstangenten för att pau¬ 
sa spelet. Skriv sedan RÄINBOW, tryck på FIRE 
och sedan mellanslagstangenten och till slut på 
C. Livet blir nu betydligt enklare för dig. 

Ikari Warriors 

När du kommer till High Score-listan skriver 
du in FREERIDE och trycker på RETURN. 
Skärmen går nu tillbaks till normalt. Välj sedan 
en eller två spelare och kör i gång spelet. 


Vackra mönster 

(För Atari ST + övriga med högupplösning och 
LINE-kommando) 

Hej Svenska Hemdator Nytt och alla läsare! 
Det tycks vara många som vill ha hjälp med att 


komma igång med sitt programmerande. Det är 
glädjande att se att inte alla bara är intressera¬ 
de av att spela med datorn. 

Här kommer jag med ett tips om hur man kan 
skapåa vackra mönster med hjälp av högupp¬ 
lösande grafik. Det är min förhoppning att även 
andra än ATARI ST-ägare skall finna använd¬ 
ning fördem. 

Rad 10: Kan hoppas över. 

Rad20: XI och Yl ger mittpunkten av figu¬ 
ren. 

Rad 30: Datorn använder radianer, om man 
hellre vill använda grader finns det ofta omvand- 
iingsfunktioner, annars är 1 radian= 180/ gra¬ 
der (ungefär 180/3.14). Vinkeln sätter man in i 
sinusfunktionens parentes med hjälp av en 
snurra (Loop). Prova nu att sätta in olika värden 
i sinusuttrycken. 

Här följer några vackra kombinationer. Gör en 
ändring åt gången och se vad olika resultaten 
blir av endast små ändringar. För de som inte 
har ATARI ST så ger LINEF kommandot en linje 
mellan punkt X2,Y3 och X3,Y2 


10 clearM 2: -fullw 2 
20 xl =300: yl=200 
30 -for z=0 to 6.28 step .05 
40 x2=sin <z)*150+x1 
50 x3=sin(z-2.5)#150+x1 
60 y3=sin(z)*150+yl 
70 y2=sin(z +1.5)*150+y1 
80 line-f x2,y2,x3,y3 
90 next z 

50 x3=sin<z-1.5>*150+xl 

50 x3=sin(z-3.5)*150+x1 
60 y3=sin(z-0.8)*150+yl 
70 y2=sin (z +1.2 > # 150+y1 

40 x2=sin(z+2>*150+x1 
50 x3=sin(z-3.5)*150+xl 
60 y3=sin(z-1.2)#150+y1 
70 y2=sin(z+1.5)*l50+y1 


□ Mikael Johansson, Vänersborg. 


1 a#=gb 

2 s=peek(a#+8) 

3 poke s+0, peek(systab+8)tres 8 kan bytas ut sot 4,6 eller 10 

4 poke s+2,2 

5 d#=s+4 

6 nasn$=* Johan K *+chr$(0>tres valfritt nasn 

7 poke d#, varptr(nasnS) 

8 gemsys(lOS) 


Rad 3 : systab+4- Edit vindov 
♦6= List vindov 
+8= Output vindov 
+10= Comsand vindov 


Prova följande i Edit Mode: 

POKE SYSTAB AB+2,1 till 5 



Med vänlig hälsning, Johan Kallblad. 


Svenska AtariKlubben (SAK) lever! 


Länge leve Svenska Atari Klubben - skulle 
man kunna säga, om man vill slå sig för brö¬ 
stet. 

Du som tycker att det skulle vara överamaga 
att utbrista i sådana hyllningar, skall då veta att 
SAK framöver också kommer att vara ett forum 
för intresserade, initierade, programmerande, ad- 
venturespelande, midiamatörer, ritande, ordbe- 
handlande, midifreaks, frustrerade, slöspelande, 
experter, amatörer - ja, du kan säkert fylla listan 
med flera epitet.. 

Viktigt är att just du som ATARIAN deltar! 
Klubben vänder sig speciellt till DIG! 

Till dig som: 

- Vill ha tips 

- Bygga upp ett PD-bibliotek 

. -Byta erfarenheter med andra intresserade 


-Tyckeratt man inte kan vara med, föratt man kan 
alltför lite 

Sista punkten är inte minst viktig. Alla har tagit 
sina första trevande steg någon gång. En del av oss 
har varit tvungna att använda instruktionboken för 
att öppna kartongen, som datom förpackats i. 

Fyra punkter varför det 
är så bra med medlems- 
skap: 

1. Varför göra alla misstag som ovan och ny 
användare, när du kan få kontakt med andra, som 
redan har gjort alla misstag som är möjliga. Detta 
kan för dig spara tid och pengar och bli en gen¬ 
väg till att lära sig att använda sin dator. 

2. Du får värdefulla tips om program. Vilkasom 
är bra och vilka man skall undvika. 


3. Du kan fa kontakt med personer i ALLA ål¬ 
drar, för att utbyta erfarenheter, eller varför inte 
bara lära känna? 

4. Varför SAK? Jo, SAK är en dynamisk före¬ 
ning. Men hos alla föreningar ligger styrkan hos 
medlemmarna. Ju fler och intresserade medlem¬ 
mar, desto mer levande förening. Det är därför 
vi väntar på just DIG! 

Hur blir man då 
medlem? 

Jo! Man sätter in 75:- eller om man vill ha en 
PD-disk på köpet, 100:- in på postgiro 491 75 44 
-1. Skriv gäma samtidigt ett brev till: 

Svenska Atari Klubben 

Box 47061 

402 58 GÖTEBORG 


54 
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Detta program har en förhistoria. 1983 började undertecknad sin karriär med ett bilspel till Spectrum. 

På bilbanan fanns några smådjur vid namn "Gnurglor". Dessa dök upp i några ytterligare spel ex 
"Gnurgloma slår till igen " samt "Gnurgloma möter Gammelosten "Här dyker de upp igen i ett litet spel 
- men nu är de jagade av Attle "himselfe". 

Spelreglerna är ganska lätta. Som Attle skall du fånga 8 st gnurglor som har 
gömt sig i ett rutnät på 15* 15 rutor. Du har 12 försök och för varje försök får du 
reda på hur långt det är till varje gnurgla. Med lite skicklighet kan man hitta alla 
gnurgloma med 11 skott men vi är frikostiga och tillåter 12 försök. 

På spelplanen ser du rutnätet på vänstersidan. Till höger syns, för vaije skott, 
avståndet till alla, icke funna, Gnurglor. Har man väl funnit sin Gnurgla så dyker 
det upp ett liteti spalten istället. 

Spelet har en del finesser men dessa får programmeraren hitta själv. Spelet är 
skrivet i GFA Basic vs. 3.07 och är avsett för en Atari ST i lågupplösning. 


* - ATTLE LETAR GNURGLOR - 


* ORGINALSPEL FÖR SHN 

* (C) 1989 SEA KAY WORKSIIOP 

* SKRIVET 891012 AV 

* CLAS KRISTIANSSON 


PROCEDURE maln 



LOOP 

RETURN 

PROCEDURE fraga 
REPEAT 

UNTIL MOUSEKoO 
ALERT 1 »VIII du spela Igen? 

ENDIF 

RETURN 

PROCEDURE spela 
SHOWM 

WHILE varv%<12 
SELECT MOUSEK 


CASE2 

ENDSELECT 
WEND 
RETURN 
PROCEDURE leta 
x%=MOUSEX/10 
y%=MOUSEY/10 

IF x%>0 AND y%>0 AND x%<16 AND y%<16 
DEFFILLO 

PBOX 10*x%,10*y%,10*x%+8,10*y%+8 
INC varv% 

GRAPHMODE 2 
DEFTEXT7 

TEXT 170,varv%*10+32,HEX$(varv%,l) 

FOR I%=1 TO 8 

g%(l%)=SQR((gx%(l%)-x%) A 2+(gy%(l%)-y%) A 2) 
IF g%(l%)=0 AND gc!(l%)=0 
gc!(l%)=-l 
INC poang% 

ENDIF 
IF gc!(l%)=-l 
DEFTEXT1% 

TEXT 169+1% *16,varv % *10+32,”—” 

DEFTEXT 7 

TEXT 169+1 % *16,varv % *10+32,STR$(g%(l %),2) 


PAUSE10 
RETURN 

PROCEDURE screen 
CLS 

DEFFILL14 
PBOX 0,160,320,200 
DEFFILL 13 
PBOX 9,9,159,159 
FOR l%=9 TO 159 STEP10 
DRAW l%,9 TO 1%,159 
DRAW 9,1% TO 159,1% 

NEXT1% 

FOR I%=1 TO 15 
DEFTEXT I%,1,0,6 
TEXT l%*10,7,HEX$(l%) 

TEXT 0,1%*10+7,HEX$(I%) 

NEXT1% 

DEFFILL 14 
PBOX 160,9,319,159 
DEFLINE 1,0 
BOX 162,11,316,157 
BOX 160,9,319,159 
DEFTEXT 8,0,0,32 
GRAPHMODE 2 

TEXT 0,190,»ATTLE LETAR GNURGLOR” 

DEFTEXT 0,0,0,6 

TEXT 166,20,”# 12 3 4 5 67 8” 

GRAPHMODE 0 

COLOR1 

DRAW 160,29 TO 320,29 

COLORO 

FOR l%=0TO 8 

DRAW 1%*16+169,29 TO I%*16+169,155 
NEXT1% 

RETURN 
PROCEDURE slut 
LOCAL a$,l% 

RESTORE orglnal 
FOR l%=0TO 15 
READaS 

SETCOLOR I%,VAL(”&H”+a$) 

NEXT1% 

END 


VSETCOLOR l%,VALC’&H”+a$) 
NEXT1% 

DIM gx%(8),gy%(8),g%(8),g!(16,16),gc!(8) 
placera 
RETURN 

PROCEDURE placera 
ARRAYFILL g!(),0 
ARRA YFILL gc!(),0 
FOR I%=1 TO 8 
REPEAT 

gx%(i%)=RANDOM(15)+l 
gy%(l%)=RANDOM(15)+l 
UNTIL g!(gx%(l%),gy%(l%))=0 
g!(gx%(l%),gy%(l%))=l 
NEXT1% 


RETURN 
PROCEDURE visa 
FOR I%=1 TO 8 
DEFFILL 1% 

PBOX 10*gx%(l%),10*gy%(l%),10*gx%(l%)+8,10*gy%(l%)+8 
IF gc!(l%)=-l 
DEFFILLO 

PBOX 10*gx%(l%)+2,10*gy%(l%)+2,10*gx%(l%)+6,10*gy%(l%)+6 
ENDIF 
PAUSE 5 
NEXT 1% 

RETURN 

PROCEDURE data 


DATA 000,555,663,552 
DATA 447,337,227,117 
DATA 333,176,275,374 
DATA 473,573,674,777 


DATA 777,700,070,770 
DATA 007,707,077,555 
DATA 333,733,373,773 
DATA 337,737,377,000 
RETURN 


RETURN 
PROCEDURE Init 
IF XBIOS(4)<>0 

ALERT 1,” Attle Letar Gnurglor | Fungerar endast 11 lågupplösning ”, 
1,” OJDÅ ”,d% 


NEXT1% 

GRAPHMODE 0 

PRINT AT(22,1 );”POÄNG: »;poang% 


LOCAL l%,a$ 
RESTORE palett 
FOR 1%=0 TO 15 
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Den här gången skall vi titta lite på 
hur man använder operativ et i ST:n. 
Vi skall även titta lite på hur man gör 
när man programmerar. Som för all 
programmering gäller det att man 
bryter ned uppgiften i många små 
problem. Vi skall belysa tekniken 
med ett exempel. Det är dock lite 
större än normalt. 


UPPGIFT: 

Om vi vill göra ett program som 
laddar in en DEGAS-bild måste vi 
först bestämma hur programmet skall 
fungera, sedan bryta ned det i små 
delar och skriva dessa, slutligen sätter 
vi ihop dessa till ett 'stort’ program. 

SPECIFIKATON: 

Programmet skall kunna ladda in 
en okomprimerad degas-bild direkt 
till bildminnet. Föratt inladdningen ej 
skall synas bör skärmen släckas när 
bilden laddas in. Namnet på bilden 
skall lagras som en konstant i pro¬ 
grammet. Närbilden ärinladdad skall 
programmet vänta på en tangentned- 
tryckning innan det återvänder till 
desktoppen. Bildens palett skall an¬ 
vändas när bilden visas, men den 
ursprungliga behöver ej återställas. 

-56 - - 


FLÖDE: 

Denna uppgift kan brytas ned i följan¬ 
de delar: 

1: Släck skärmen (alla färger svarta). 
2: Leta upp bildminnet. 

3: öppna filen. 

4: Läs in paletten. 

5: Läs in bilden. 

6: Stäng filen. 

7: Sätt paletten. 

8: Väntapåentangentnedtryckning. 
9: Avsluta. 

DEGAS- 

FORMATET: 

Det är kanske på sin plats att titta 
litepåhurenokomprimerad DEGAS- 
bild lagras på disk. Jag går bara igen¬ 
om det som är intressant för den här 
uppgiften. Först kommertvåbytar som 
vi struntar i. Sedan kommer paletten 


(32 bytar). Därefter kommer bilden 
(32000 bytar). De som ligger på slutet 
struntar vi också i. Vi kommer att läsa 
två gånger från disken. Först läser vi 
in paletten och stoppar den på ett av 
oss reserverat ställe. Sedan läser vi in 
bilden direkt till bidminnet. 

OPER ATI VET 
I ST:N: 

Som vi har sett tidigare anropas 
OP:et i ST:n med TRAP. Innan man 
kan hoppa med ett TRAP måste man 
stoppa parametrar och rutinens num¬ 
mer på stacken. Eftersom det bara 
finns 16 TRAP-vektorer måste man 
ha flera rutiner på vatje TRAP. Det 
hade blivit ett ganska tamt operativ 
om man bara hade haft 16 olika ruti¬ 
ner. ST:n använder inte allaTRAP:ar. 
Om man vill kan man skriva egna ru¬ 
tiner och lägga på de lediga TRAP: 
ama. I vårt exempel skall vi bara 
använda två av ST:ns TRAP:ar: 
GEMDOS 
TRAP #1 XBIOS 
TftAP #14 

Gemensamt för dessa två och för 
BIOS är att man skickar parametrar¬ 
na på stacken och även nummret på 
rutinen på stacken. Om man får ett 
svarbrukardethamnaiDO. Man måste 
även själv ta bort parametrarna från 
stacken igen. Detta gör man enklast 
genom att addera det antal bytes till 
stackpekaren som vi har stoppat upp 
på stacken. Detta kommer säkert att 
klarna när vi börjar använda dem. Det 
kan vara en fördel att ha INTER¬ 
NALS eller en liknande bok tillhands 
när ni läser vidare. 

För att göra det enklare har jag 
angett på vilken sida i INTERNALS 
ni hittar den aktuella rutinen. För en 
fullständig beskrivning av rutinen får 
ni leta där. 

DE OLIKA 
SMÅDELARNA I 
PROGRAMMET: 

1: Släck skärmen (alla färger svar¬ 
ta). När man skall ändra paletten i 
ST:n kan man använda rutinen SET- 
PALETTE(sid 170, INTERNALS). I 
intemals har man ett exempel på hur 
denna kan användas. Det serut så här: 

move.1 #palett,-(SP) 
move.w #6,-(SP) 
trap #14 
addq.l #«,SP 

palett 

dc.w $777, $700, $070, $007, $111, $222, 

$333,$444 

dc.w $555,$000,5001,$010,$100,$200, 

$020,$002 

Detta flyttar adressen till paletten 
till stacken. Sedan flyttas en sexa till 
stacken, detta är numret på rutinen. 
Därefterhoppar programmettill OP:et 
och slutligen korrigeras stacken. Det¬ 
ta fungerar alldeles utmärkt om vi vill 
använda en assembler som produce¬ 
rar reloketbar kod men det kommer 
inte att fungera i ASSEMPRO om vi 


inte ställer om den till reloketbar kod. 
Och det vill vi naturligtvis inte göra. 
Varför fungerar det då inte. Jo, det 
som ställer till problem är: 
move.I #pa!ett,-(SP) 

Detta är tänkt att flytta adressen 
till den plats som paletten ligger la¬ 
grad på till stacken. Problemet äratt vi 
inte vet var programmet kommer att 
hamna. Om vi hade producerat relo- 
kerbarkod hade adressen korrigerats 
vid inladdningen men vi vill natur¬ 
ligtvis använda den snabbare PC-re- 
lativa koden. 

Vi måste då använda instruktio¬ 
nen pea, (Eush gffective Address). 
Denna instruktion flyttar en relativ 
adress till stacken. En relativ adress 
kan dock bara vara 16-bitar lång men 
det räcker oftast. Om vi hade använt 
reloketbar kod hade adressen lagrats 
med 32-bitar men nu räckte det med 
16-bitar. Vi måste dock addera våra 
16- bitar till PC men det går mycket 
snabbare än att läsa in ytterligare 2- 
bytar. Därför är PC-relativ kod oftast 
snabbare. Jag föreslår därför att vi 
skriver så hän 

pea palett(PC)Här ligger nollor 

move.w #6,-(SP); Nummer pi rutinen 

trap #14 ; Set palette 

addq.l #6,SP ; återställ sp 

Eftersom alla färger skall vara 
svarta definierar vi paletten på följan¬ 
de sätt: 

palett: ds.w 16,0 

2: LETA UPP 
BILDMINNET. 

Nu skall vi leta upp bildminnet. 
För detta finns en rutin som heter 
PHYSBASE(sid 168, INTERNALS). 
Denna rutin återlämnar en parameter 
i D0. 

move #2,-(SP) ; Physbase 

trap #14 

addq.l #2,SP ; återställ SP 

lea screen(PC),A0 ; spara var bild 

;minnet börjar 

move.I D0,(a0) 
screen: dc.l 0 

Häranvändervi eninstruktion som 
liknar PEA nämligen LEA, Load 
Effective Addréss. Denna instmktion 
stoppar en relativ adress i ett adress¬ 
register. 

3: ÖPPNA FILEN. 

Nu är det dags att öppna filen. För 
detta använder vi en GEMDOS- rutin 
som heter OPEN (sid 127, INTER¬ 
NALS). Tilldenna måste man skicka 
både en adress till ett filnamn och en 
parameter som tala om om vi vill läsa, 
skriva eller både och. 
move.w #$0,-(SP); läsa 

pea red(PC) ; pekare till filnamn 

move.w #$3D,-(SP) ;’Rutinens nummer 
trap #1 ; open 

addq.l #8,SP ; Återställ stacken 

lea hand!e,A0 ; Var skall hand 

ilen ligga 

move.w D0,(A0) ; Spara handle 
handle: dc.w 0 
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Rutinen retumerar ett värde som vi måste ange 
när vi läsér från filen sedan. DettÄparar vi i vari¬ 
abeln handle. 

4: LÄS IN PALETTEN. 

Nu är det dags att läsa från filen, vi börj ar med pa¬ 
letten. För detta skall vi använda rutinen READ (sid 
129, INTERNALS). Parametrarna till denna rutin är 
en pekare till platsen i minnet dit vi vill läsa, antalet 
tecken vi vill läsa och handeln. Vi läser från böljan 
av filen. De två första bytama ville vi inte ha. Det som 
intresserar oss ärde följande 32 bytama. Det enklaste 
sättet är att läsa in de 34 bytama och sedan bara 
använda de 32 sista, 
pea xpalett(PC) ; läs palett 
move.l #34,-(SP) ; vi vill läsa 34 bytes 

move.w handle(PC),-(SP) 
moye.w #$3F,-(SP) 

trap #1 ; read add.l #12,SP 

xpalett: dc.w 0 
palett: ds.w 16,0 

5: LÄS IN BILDEN. 

Nu skall vi läsa in bilden. Vi använder även här 
rutinen READ. Vi måste dock tänka på en sak. När 
vi läste in paletten läste vi den till ett utrymme som 
vi hade definierat som xpalett. Vi använde därför 
PEA när vi angav adressen till den minnesplats som 
vi skulle ladda till. Nu skall vi ladda till den plats som 
vi tog reda på att bildmi nnet böljade på. Denna adress 
sparade vi i en variabel. Innehållet i denna flyttar vi 
till stacken med ett MOVE. 
move.l screen(PC),-(SP) 

Detta flyttar innehållet i de fyra bytar som labeln 


screen pekar på till stacken. Jämför med om vi hade 


move.1 #screen,-(SP) 

Detta hade, om vi hade använt relokerbar kod, 
flyttat adressen till labeln till stacken. Återtill upp¬ 
giften. 

move.l screen(PC),-(SP) ; läs till bildminne 

move.1 #32000,-(SP) ; vi vill läsa 32000 bytes 

move.w handle(PC),-(SP) 

move.w #$3F,-(SP) 

trap #1 ; read 

add.l #12,SP 


6: STÄNG FILEN. 

Efter att vi har använt filen måste vi stänga den. 
Detta gör vi med rutinen CLOSE (sid 128, INTER¬ 
NALS). Till denna skickar vi bara handeln. 


move.w handle(PC),-(SP) 
move.w #$3E,-(SP) 
trap #1 

addq.l #4,SP 


; Stäng fil 
; function number 
; Close 

; återställa sp 


7: SÄTT PALETTEN. 

Här använder vi SETPALETTE igen. 

pea palett(PC) ; Här läste vi in färgerna 

move.w #6,-(SP) ; Nummer pi rutinen 

trap #14 ; Set palette 

addq.l #6,SP ; återställ sp 

8: VÄNTA PÅ EN 
TANGENTNEDTRYCKNING. 

Fördetta använder vi CONIN (sid 107, INTER¬ 
NALS). Denna rutin läser ett tecken från tangent¬ 
bordet 


move.w #1,-(SP) ; Conin 

trap #1 
addq.l #2,SP 

9: AVSLUTA. 

När man skall avsluta ett program och återvända 
till desktoppen måste man alltid anropa TERM. 

clr.l -(SP) 

Här kan vi inte återställa stacken. Programmet 
återfår ju inte kontrollen efter att trap:en är utförd. 
Detta bekymmer överlämnar vi till operativsystemet 
att fundera över. 

Detta var allt vi behöver göra. För att ni skall 
kunna knappa in och testa får ni det kompletta 
programmet här nedan. 






















RESURSSKOLAN 2 

- eller "You AES'ed for it!" 


Vi fortsätter nu med del 2 i denna lilla ”hur-man-får-till-det” serie. I förra 
avsnittet gjordes en mycket snabb introduktion till GEM-resurser och 
resurseditorer. Vi sag också allmänt hur en resurs var uppbyggd och hur ett 
par enkla funktioner i GFA-BASIC v 3 kunde ladda och rita ut en blankett 
på skärmen. Nu gäller det att få till något som vi kan rita ut också, och därför 
tittar vi närmare på resursens byggstenar och gör en mycket enkel 
knappblankett. 


BYGGA TRÄD 

Resursen är, precis som så mycket annat i da¬ 
torvärlden, hierarkiskt ordnad, i en så kallad träd¬ 
struktur. överst harvi själva *.RSC filen, och ett 
program kan givetvis ladda och hantera flera re¬ 
sursfiler. Inom filen finns det dock ett eller flera 
”objektträd”, och det är dessa man bygger upp 
pch växlar mellan i programmet. Ur resursedi- 
toms synvinkel sett, så verkar dessa träd ungefär 
som olika ”filer”, då de är helt oberoende av var¬ 
andra och kan ha radiaklt olika interna strukturer 
och innehåll. Detaljstrukturen sparas till senare. 

De vanligaste trädtypema som man skiljer på 
i en editor är menyer, ”forms” (dvs blanketter, i 


GEMRCS godtyckligt uppdelade på ”dialog” och 
”panel” typerna), och lite löst uttryckt ”fria element” 
(där jag av bekvämlighetsskäl sätter allt annat med 
enkla strukturen alert, ikon, bild, sträng, osv). Den 
mest allmäna typen är ”form”, och om man t ex 
laddar in en färdig resursfil utan någon tillhörande 
definitionsfil, så brukar editom Ulls vidare betrakta 
alla träd som ”forms”. 

Observera att i stort sett alla texter och fasta 
bilder i ett program kan (många anser ”bör”) vara 
definierade i resurs. Flera kommersiella program 
idag har denna uppbyggnad, möjligen kompletterad 
med en separat textfil för menyer och interna alert¬ 
texter. En resursfil kan givetvis också vara inbakad 
i programfilen så att man slipper ladda en extern fil 


vid exekvering. Mer om detta mer avancerade 
senare. 

SKAPA RESURS 

Nu ska vi skapaen trivial resurs föratttestahur 
det fungerar. Du startardin resurseditor. GEMRCS 
editom tillåter dig att direkt börja bygga i det 
öppna fönstret, medan andra program kan kräva att 
du väljer en nytt filnamn innan du kan klicka upp 
ett fönster. Sedan väljes ett nytt träd, normalt 
genom att släpa in motsvarande ikon i fönstret (ev 
efter menyval). Redan här får man ta ställning till 
vilken trädtyp vi ska arbeta med, och vi väljer 
”form” eller”dialog/panel”. Vi serdet inte direkt, 
men detta är nu träd nummer 0 (även om GEMRCS 
kallar det TREE1 om du inte ger annat namn). 

Om du nu (dubbel)klickar i trädikonen, så 
öppnas ett nytt tomt fönster. Här konstruemas nu 

denblankett man villha utifrån de byggstenar som 

finns (från meny eller ikonfält med objekt). Grun¬ 
den i en blankett är den omslutande rektangeln 
(”box”), blankettbakgrunden, och den är normalt 
givenfrånbörjan. Man kan flytta och ändra storlek 
på denna (och alla andra rektanglar) med GEM- 
funktionen att släpa i rektangeln repektive vid 
nedre högra hörnet, eventuellt (GEMRCS) efter 
att ha valt rektangeln med en klickning. Rektang¬ 
eln (vald) kan ges ram och bakgrundsfärg/raster, 
och om det önskas även alla andra attribut såsom 
väljbar, skuggad etc, med repektive editorfunktio- 
ner. (En snabborientering av GEMRCS funktion- 
sikoner ses i figuren - de som kan väljas för ett valt 
objekt inverteras när markören flyttas ovanpå.) 

GRENVERKET 

I bakgrundsrektangeln placeras nu önskade 
byggstenar, och for att göra det enkelt väljer vi en 
text (”string”) och två knappar (”button”). Res¬ 
pektive objekt släpas in från föriagoma och kan 
sedan redigeras genom att klickväljas. En dub- 
belklickning ger normalt en editorblankett där 


Pesk File Global Edit Options Hierarchu 



RESURSKURSENS TESTBLRNKETT 


Hej och Hopp! Nu ska vi trycka en knopp.., - KNAPP 


Options line: 7 Col: B Henoru: 


LET TREEl8=0 IRSC.TREE 

-‘=3 !0bj in #0 

'-■2 !Obj in »0 


2** Denna OFR *,LST fil kunde skapas direkt frän GEMRCS 
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Maclntorsk? 


De som prövat desktop på andra system, bru¬ 
kar känna sig som i den här rubriken när de sedan 
provat Atari. 

Dels för att man med Atari desktopsystem kan 
göra så mycket mer än med våra konkurrenters. 

Dels för att det blir bättre jobb när man kan se 
precis hur det kommer att bli redan på skärmen. 

Exakt! 

Riktigt lång näsa får de när de märker vilket stilsor¬ 
timent som finns, och hur man kan leka med sha- 
dow och outline, steglöst upp till 999,9 punkter. 
Dessutom vrida och vända på typografin. 

Dråpslaget kommer när de får höra priset. . 

En färdig, arbetssugen Atari desktop utrust¬ 
ning med Calamus programvara för under 35.000:-, 
inklusive en dags utbildning. 

Mer behöver du inte för att komma igång, 
fråga oss, vi vet! 

Riv ur den här sidan och stick den under näsan 
på chefen och säg att Atari borde ingå som fringis. 

Eller stick in nosen till oss på Desktop Center. 

Skyndar du dig har du chansen att låna hem en 
komplett utrustning gratis. 


DESKTOP 


CENTER 


ST ERIKSGATAT 80,113 32 STOCKHOLM 08-32 05 OO 


1 


Charå Data AB 


TOMTEN Bi 
/ EKSJO! 


Amiga 500-paket! 


A500 m 
Kick/Work 1.3, 

Mus, Sve. manualer 
+ Keyboard, 
Joystick 
+ 10 Maxell 


4995)' 


MVHFT9 Ny 8-Bit superdator. Spectrumemulator 

1 * + 3 nya modes 

SAM Coupe FLASH grafikpx av Bo Jangeborg 

Ring för Bästa pris! 

Atari 520 Power Pack 


520 STFM, 
20 spel 
+ 3 nytto 


3 995i' 


A500 512 kb 4 klocka 


995 :- 


Commodore 64 
paket 

C-64, Bsp, Joycard, 6 spel 

1 699 :- 


Maxell MF2DD 

I 139:- 

Goldstar 

: 129:- 


MER FÖR PENGARNA HOS 
CHARA DATA! 


Citizen 3.5” Amiga. 

Citizen 3.5” Atari ST. 

Trilogic MONO Sampler.. 
STEREO av ovan modell. 
TAC-2 svart joystick. 


995:- 
1 095:- 
345:- 
695:- 
179:- 


Comp PRO 5000 Extra Autofl. 1 99:- 

Zoomer Flygjoystick. 495:- 

Ring alltid till oss först! _ 


ndast frakt och exp. 

SEÉS.K 0381/10400,10446 

beställa? Ring +46 (ton) 381-104 00 

Vi skickar till Danmark, Finland och Norge! Alla nöjda 

Kunder! 
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man kan redigera text och välja vissa egenskaper. 
Ibland kan egenskaperna ligga under separata val (i 
GEMRSC väljs ”strömbrytarikonen” för dessa). 

Valfritt är funktionen att ange ett (unikt) namn 
för varje objekt. När man sparar sin resursfil sparas 
faktiskt tre filer: en som är själva resursen [*.RSC), 
en som innehåller editoms definitioner (*.DFN, 
*.RSD, eller liknande), och en som är en textfil med 
alla namngivna objekt 1 istade med sina interna objekt¬ 
nummer. Editom har normalt möjlighet att formge 
denna för att passa vissa programspråk, som C, 
Pascal, Modula II, etc. När denna fil importeras, ev 
efter redigering, så har man automatiskt rätt objekt¬ 
nummer kopplade till variabler med de givna nam¬ 
nen, vilket gör det mycket enklare att hantera resur¬ 
sen i programmet. Man slipper också mödosamt 
skriva om sitt program ifall man ändrar i resursen så 
att objektens inbördes ordning förändras - det ärbara 
att importera den nya namnfilen. 

KNAPPOLOGI 

Något om objekten och attributen så här långt. 
Hittills har använts en bakgrundsreklangel (”box”), 
ett textfält (”string”) och två knappar ("button”). De 
två förra har inga särskilda attribut, och behöver 
normalt inte namnges. Knapparna vill vi ska avsluta 
blanketten, och då ger vi namn så vi får reda på dessas 
nummér. De ska även minst ha attributen valbart 
(”selectable”) och utgång ("exit”), vilket medger 
denna funktion. Vi kan vidare ge en av dessa egenska¬ 
pen förval (”default”), vilket ger en något kraftigare 
ram och medger att tryckning av <Retum> eller 
. <Enter> motsvarar valet av denna knapp. Tillval av 
skuggning (”shädowed”) ger ett tydligare intryck av 
knapp men har ingen betydelse för funktionen. 


Blanketten ska nu se ut något i stil med figuren, 
och kan nu sparas. I programmet importeras nu 
textfilen och man testar då efter form_do() vilken av 
knapparna som valdes och ger lämpligt resultat. Det 
finns bara ett träd, så det blir: 
knapp&= FORM DO(0,0) ! knapp& är här (GFA) 16- 
bit heltal 

IF knapp& = ok& 

PRINT ”Knappen OK valdes” 

ELSE ! det finns bara två ”exit” 

!knappar här 

PRINT ”Knappen BRA valdes.” 

Vi har här inte tagit hand om återställning av 
knapparna, som ju lämnas inverterade efter valet, 


men utan närmare förklaring denna gång kan til-, 
läggas en GFA-BASIC rad som nollställer ”vald” 
knapp: 

OB_STATE(Ojaiapp&)=BCLR(OB_SrrATE(OAnapp&),0) 

NÄSTA GÅNG: 

I nästa avsnitt förklaras detta och objektattri- 
butenmer ingående, samtflerobjekttyperochfler 
AES funktioner. Bland annat tas redigerbara 
textfält upp, vilka tillåter styrd inmatning av 
tangentbordsdata. Väl mött vid tangentbordet allt¬ 
så. / Bo Leufl 
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__ DATORKLUBB 


I landet finns det mängder 
av datorklubbar, stora som 
små. Jag skall nu ge er någ¬ 
ra tips, och lite information 
om hur man startar en egen 
klubb. 

Efler att ni har läst artikeln, hoppas jag (som 
vanligt) att ni skickar mig ev. kritik. Ni kan skicka 
mig information om nystartade (64) klubbar, så 
kanske ni får en liten notis med adresser etc. skrivna 
om er. Jag tror att ni kommer att lära er vissa saker 
genom att läsa artikeln, så sätt igång! 

Grunden 

För att kunna starta en datorklubb måste du ha en 
väldigt bra idé. Din klubb skall vara någonting spe¬ 
ciellt, och du skall själv vara intresserad av den. Om 
du skall kunna få några medlemmar, måste du ock¬ 
så sköta klubben. Så innan du startar en klubb, sätt 
dig ner och tänk igenom om du verkligen har tid med 
den. Fundera sedan ut hur klubben skall vara, om den 
skall ha femtio eller tio medlemmar, om den skall 
ha en tidning o.s.v. 

Tänk sedan ut ett riktigt bra namn på din klubb. 
Namnet bör ha anknytning till klubbens verksamhet, 
och det får gärna vara något orginellt. Det som se¬ 
dan bör igenomtänkas är organisationen. Alla dessa 
grenar skall tas upp under separata rubriker. 

Tidnina 

Om du vill att klubben skall ha en tidning så måste 
du ha matrial till den. 

Tänk först ut hur ofta den skall komma ut, vilka 
som skall skriva i den, vad den skall handla om o.s.v. 
Tidningen bör naturligtvis beröra klubbens verksam¬ 
het. Du måste sedan ordna tryckning av den, och det 
är väl detta som kan vara det största problemet. Om 
tidningen inte är alltför tjock, och om medlemsanta¬ 
let ej är för stort kan man ju göra fotostatkopior. Detta 
kan dock bli kostsamt för större klubbar. Ett bra 
alternativ är att göra en tidning på diskett. Nackde¬ 
len med detta skulle då vara att medlemmarna kan¬ 
ske ger tidningen till sina kompisar, men detta pro¬ 
blem kan man endast kringå genom att lägga ett 
”zerotrack”* på disketten. Disketten blir då ej kopier- 
bar, enda chansen att göra en kopia på tidningen är 
att frysa den, eller knäcka den. Det finns en nackdel 
med detta också, det är ganska tidskrävande att sitta 
och göra zerotracks. 

Verksamhet 

Om ni nu sitter och funderar : - Det här med en 
datorklubb vore kanske kul., så kan jag säga (skri¬ 
va) er att det är det. (Jag har haft en själv så jag vet.) 


Det som är svårt är att komma på vad klubben skall 
syssla med. Det finns klubbar som har programme¬ 
ring som inriktning, och dessa har ofta medlemsmö¬ 
ten m.m. Rena programbibliotek finns också, ett 
exempel på ett sådant skulle kunna vara Nordiska 
PD-klubben som brukar nämnas på Amiga-sidoma 
(Lamiga?). Vad man vill syssla med beror ju på ens 
personliga åsikter. Ni måste hur som helst bereda er 
på en strid ström av brev att besvara. Nyckeln till 
framgång inom datorklubbsgenren är att sköt klub¬ 
ben ordentligt och noggrant, besvara alla brev utför¬ 
ligt, ja helt enkelt uppfylla förväntningarna. Om man 
gör detta kan man räkna med att ryktet sprider sig 
och att medlemmarna strömmar till. Därför, sköt 
klubben! 

Medlemsavg ift e r 

Om man skall ta ut medlemsavgifter bör de som 
betalar dem få någonting för dem. Om man t.e.x. har 
ett programbibliotek skulle t.e.x. medlemmarna 
kunna få billigare priser på programdisketter. Med¬ 
lemsavgiften är dock i första hand till för att täcka 
dina utgifter: porto, kuvert, tidningskostnader etc. 
Ta aldrig ut en för låg avgift (!) detta kan straffa sig, 
ta hellre ut en högre avgift och skriv sedan till 
medlemmarna om detta. Du kan sedan ge tillbaka de 
pengar som blev över i form av disketter, kassetter, 

Bidrag 

Det går att få bidrag för sin verksamhet, detta 
varierar dock från kommun till kommun så det är bäst 
att ni själva ringer kommunen och frågar. Bidrag kan 
också fås i from av rabatter på varor för klubbens 
medlemmar hos vissa distribuörer. 

Medlemsmöten 

Om du tänker hålla möten för dina medlemmar 
måste du ha en lokal. 

Om klubben är stor, kan du knappast ha mötet i 
din egen bostad, och en lösning på detta vore om du 
kände någon som har hand om en större lokal. Frå¬ 
ga personen om du inte kunde få låna, eller i värsta 
fall (man måste vara snål, så att medlemsavgifterna 
hålls nere) hyra. Om du inte har förmånen att känna 
någon med lokalmöjligheter kan du ringa din kom¬ 
mun. De brukar kunna ordna någon sorts lokal, t.e.x. 
en gymnastiksal el. dyl. 

Kom ihåg att informera om möten i god tid, och 
att informera om medlemmarna själva behöver ta 
med sig sina datorer, kablar etc. 

Saft och bullar eller annan datorvämlig förtäring 
(ej Le.x. chips, du förstår varför!) brukar vara väl¬ 
kommen på sådana här möten. Eftersom det inte är 
säkert att alla medlemmar bor i närheten av lokalen 
och kan ta sig dit, är en inträdesavgift ofta bättre än 

(Forts.på nästa sida.) 


SPELTIPS 

Jag vet att det varit mycket 
' gt med spelfusk på 64 in 
, hittills. Detta skall jag 
nu ändra på så att speltok¬ 
arna får någonting att vara 
glada över. Skicka mig era 
speltips, om ni har några så 
att fler speltips än mina kan 
ta och an vända i 64 in 
icka till! 



Koderna är ..Nivå 2 - Sabatta 

,96: sys X 
I05,189(evig ammu¬ 
nition) poke 7468,173 (evigt liv) 
j sedan igen med sys 23588 
n till level två är 25472 
et,poke 6060,60:sys 2128 
Reset, poke 43144,234:poke 
43145,234: Sys 32777 
Druid: Reset, poke 34711,234:pokc 

34712,234:poke 34713,234: sys 
38045 

Out Run: Resetta på titclskärmen, poke 

34711,234:poke 34712,234:poke 
34713,234: sys 38045 
Thunderhawk: Nivå-lösenord som följer.. 2- 

backroom, 3-canary, 4-funepoIe, 
5-ooerr, 6-not arf, 7-öbviousc, f 


, 12-zone zzz, 13-mishun, 
14-floppies, 15-powér on, 16-bug 
kill, 17- porsche, 18-no doe, 19- 
autofire, 20-u sure ......puhhh! 

Living Daylights: Reset,poke 4390,238: sys 4352 


GOATS på titelskarmen 

Explodlngfist: Håll restore nertryckt, då behö¬ 
ver du inte slåss utan glider fram 
(men spelet blir ganska tråkigt!) 

• H: När (om?) du kommer till high- 

score listan skriv: Dusty Bug. 

Afterburner: Tryck på control(ctrl) några 

gånger så kommer du tillbaka till 
nästa nivå. 

Anarchy: Skriv CHEAT (orginellt?) på 

highscore listan. 

Samurai Warrior: Tryck på F några gånger så 
får du evig energi. 

Reset, poke 2486,1: sys 33216 
Resetta och skriv poke 38408,x. 
Byt ut x mot den nivå du vill 
börja på. Starta med sys 38233 
Skriv Mask r 



Som vanligt vill jag att ni skicka in egna pokes 
h tips, gärna iite kartor också. Adressen har d 
under denna spalts logotyp. Märk kuvertet med 
”tips”. Ju fler tips jag får desto fler tips får ni (io- 
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(Forts.frånföreg. sida.) 


att dra det ifrån medlemsavgifterna. Om klubben är 
inriktad på möten bör det dock vara klart att mötes 
avgifterna dras ifrån medlemsavgiften. Medlemmar¬ 
na bör också vara medvetna om detta. Förslag till 
olika aktiviteter på mötena kan vara: tävlingar t.e.x. 
vem är bäst på att programmera ett demo (demotäv- 
ling), eller vem som kommer längst på Commando. 
Ni kan förstås också ha kurser m.fl. saker. Det enda 
hindret för vad ni kan göra på era möten är vad 
fantasin och lokalägama tillåter. 

Piratkopiering 

I förra numret gjorde jag en utförlig beskrivning 
av vad piratkopiering är, så detta skall väl inte be¬ 
hövas nu. Om någon mot förmodan fortfarande inte 
vet vad det är så kan jag säga att det är när man 
kopierar program, ofta spel utan tillåtelse (i grova 
drag). 

Många klubbar sysslar tyvärr med sådan här 
verksamhet, och det är tråkigt. De förstör inte bara 
för sig själva utan också för andra. Om klubben i 
fråga blir upptäckt kan alla datorklubbar drabbas av 
detta. De kan bli av med annonsmöjligheter i t.e.x. 
SI IN (!!), bli av med ev. rabatter från speldistribuö- 
rer m.m. Piratkopiering är som jag skrev i förra 
numret olagligi. Jag kan avslöja att en intresseorga¬ 
nisation startats för att bli av med piratkopieringen. 
Organisationen har bl.a. en jurist anställd för att 
• gissa! Bakom organisationen står en rad med spel- 
distribuörer, jag vill dock ej avslöja vilka. Jag tyck¬ 
er därför att en klubb som sysslar med piratkopie¬ 
ring är en dålig klubb! 

Reklam 

För att få några medlemmar måste ju de blivande 
medlemmarna veta om att klubben finns. För att fixa 
detta kan man annonsera i radannonserna bl.a. i 
Svenska Hemdator Nytt. Ett altrenativ skulle vara att 
ni som jag skrev i inledningen, skickar information 
om edra klubbar till mig. Jag kan i min tur sedan 
skriva ihop något om att ni startats, eller att ni gjort 
en omstrukturering o.s.v. Detta är alltså inget pro¬ 
blem! 

(Jag vill bryta in här men en liten kommentar: Vi 
har planer på en särskild "Klubbsida i tidningen. Här 
får alla nystartade klubbar en gratischans att pre¬ 
sentera sin verksamhet. Skicka in ett kort brev, max 
100 ord, till redaktionen (adressen finns på sid 3)/ 
Red) 

Avslutning 


Som ni märkt är denna artikel inte lika lång som 
de brukar vara, och detta är för att jag bara tagit med 
det viktigaste. En datorklubb innebär mycket ansvar 
och jobb men också mycket roligt. Om ni startat en, 
skriv till 64 in toto, så kan en notis om er klubb 
publiceras (ej löfte!). Jag hoppas att det varit intres¬ 
sant och att ni skriver och kritiserar ifall det är nå¬ 
gonting som jag har glömt. Adressen är som vanligt: 
Mikael Pawlo, Gärdstuguv.10,19151 Sollentuna. 

Ha det bra! 



* Ett zerotrack är som namnet antyder, ett spår 
på disketten som är fyllt med nollor. Inget kopiering¬ 
sprogram på marknaden (eller utanför den) klarar i 
skrivandes stund av att koniera en disk med ett ze- 


Historien om HORIZON 


Här är berättelsen om en 
av Sveriges bästa demo- 
grupper, Horizon. 

Jag kommer att försöka ta upp olika svenska 
demogruppers historia under 64 in toto i framti¬ 
den, så ni är välkomna att skicka mig era histo- 

Först ett tack till Bagder of Horizon (ofta kal¬ 
lad Daniel Stenberg), för informationen. 

Horizon bildades i Juli 198S. De båda 
grupperna Thundercats och Suner Swan Swe- 
den gick då ihop och blev en grupp vid namnet 
Horizon. Den bildades för att de var väldigt bra 
kompisar med varandra, och för att de ville ha sina 
kompisar i samma grupp. Jag citerar Daniel 
(Bagder): 

”Att Horizon består av inga andra än en glad 
bunt kompisar kan lätt bevisas med den glada anda 
som al tid finns runt oss. I Horison kommer aldrig 
en splittring att uppstå.” Slut citat. Men efter sam¬ 
manslagningen blev de alldeles för många, hälf¬ 
ten, om inte fler, visade inget eller väldigt lite 
intresse för gruppen. På grund av detta sparkades 
i november 1988 ungefär två tredjedelar av grup¬ 
pen. Då fanns det endast sex medlemmar kvar... 

Vid årsskiftet gick Microsystems Digital Tech- 
nolige med i Horizon och gruppen växte därmed 
till nio medlemmar. Under våren 1989 slutade en 
gammal Thundercats medlem och gruppen forma¬ 
des till vad den nu är, åtta medlemmar. Vad har 
Horizon gjort, som är så märkvärdigt, då? De har 

V____ 


vunnit fyra demotävlingar d.v.s. allt som gått och 
vinna det senaste året. Horizon har organiserat 

Augusti 88 med Jetspeed i Enköping, novem¬ 
ber 88 tillsammans med the Silents, maj 89 med 
Equinoxe, och snart kommer deras party i april 90 
(runt påsk). Horizon's medlemmar har också pro¬ 
grammerat spel, deras första spel, Honor drive, 
är fortfrande osålt och de har tappat hoppet om att 
sälja det. Men deras kommande spel hoppas de 
skall sälja bättre. 

Jag passar på att göra lite reklam åt dem, för 
de här personerna förtjänar det. Om någon spel- 
distribuör läser detta och intresserad, skriv mig ett 
brev så vidarebefodrar jag det till killama i Hori¬ 
zon. Åter till verkligheten... 

Medlemmarna i Horizon är nu: 

Bagder - Programmerare, designer 
Zagor - Musikmakare 
Kjer - Programmerare 

Mastermind - Programmerare 
Boogaloo - Musikmakare, programmerare 
Exilon - Programmerare 
Rush - Programmerare 
SirGawain -Programmerare 


Horizon är troligen också den enda demogrupp 
i världen (!) som har fem programmerare, vilka 
alla har gjort en ”multi-plex-dysp” med fler än 
trettio spritar! 

I nästa nummer: Xakk's historia. 

/Mikael Pawlo 


ORDSPRÅK 


Här kommer nu lite 
nya ordspråk med 
anknytning till 64'an. 
Ett tack till Jörgen 
Nilsson för ”friskt 
kopplat.”- ordspråket. 

Ni får gärna skicka in 
nya ordspråk, gärna 
roliga sådana! 

Bättre en diskett i handen, 
än tio på posten. 


Friskt kopplat, 
hälften brunnit! 


Den som lägger datorn i blöt, 
åker ofta på en stöt. 

Om man inga disketter har, 
får man gå med diskboxen bar! 

Lame, 

sade crackem om det oknäckbara 
kopieringsskyddet? 

Den som spar han har, 
sina program kvar. 

Bättre en sextiofyra i datasalen, 
än tio amigor i kanalen. 

Hellre äta 

än ett virus på sin 64 diskett. 

Demos är som en gödselstack, 
värdelösa om man inte sprider dem. 
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VÄRRE! 


1 REM *** SNETT VÄRRE! 

2 REM *** AV MIKAEL PAWLO 1989 

3 REM *** STARTA MED SYS 49153 

4 REM *** PROVA POKE 49152,234 FÖR 

5 REM *** KUL EFFEKT! 

6 REM *** LYCKA TILL! 

10 F0RBYMP=49153T049285:READA:POKEBYMP A 
: NEXTBYMP 

20 FORBYMP=49664TO49920:READA:POKEB v MP A 
: NEXTBYMP 

25 FORBYMP=50432TO50688:READA:POKEBYMP A 
:NEXTBYMP 

30 INPUT "VILL DU HA EN DEMONSTRATION":A 
$ 

40 IFA$=" YE-S"ORA$="Y"ORA$="J"ORA$="JA"TH 
EN G0T055 

50 PRINT"STARTA MED SYS 49153"-END 

55 REM *** DEMO *** 

56 PR INT"3" ; 

57 F0R2=1T012 
60 PRINT 1 


65 NEXT 2 

70 PRINT"jgBjSNETT VÄRRE! AV MIKAEL PAWLO 


1989 

30 SYS49153:END 
300 DATA 120 , 234 


310 DATA 
320 DATA 
330 DATA 
340 DATA 
350 DATA 
360 DATA 
370 DATA 
380 DATA 
390 DATA 
400 DATA 
410 DATA 
420 DATA 
430 DATA 
440 DATA 
450 DATA 
460 DATA 
470 DATA 
480 DATA 
490 DATA 
500 DATA 
510 DATA 
520 DATA 
530 DATA 
540 DATA 
550 DATA 
560 DATA 
600 DATA 
610 DATA 


127 


241 


141 
141 , 


234 


192 


141 , 
, 141 


194 


234 , 169 

, 220 , 169 

220 , 169 

, 208 , 169 

. 3 , 169 

, 3 , 162 

0 , 197 , 157 

232 , 208 , 247 
96 , 169 , 51 , 205 

208 , 208 , 251 , 160 

136 , 208 , 253 , 234 
0 , 189 , 0 , 194 

22 , 208 , 141 , 22 
160 , 7 , 136 , 208 
234 , 234 , 232 , 138 

41 , 7 , 73 , 7 , 208 
232 , 189 , 0 , 194 , 234 

141 , 22 , 208 , 141 , 22 

208 , 232 , 224 , 96 , .208 

217 , 234 , 169 , 200 , 141 

22 , 208 , 141 , 22 , 208 

173 , 0 , 194 , 141 , 255 

194 , 174 , 0 , 192 , 189 

1 , 194 , 157 , 0 , 194 

232 , 208 , 247 , 238 , 25 

208 , 76 , 49 , 234 , 76 
49 , 234 ,0,0,0 

192 , 193 , 193 , 194 , 194 

195 , 195 , 196 , 196 , 197 


-162 
141 . 
208 
253 , 


Jag bjuder pä en listning den här gången också. Du aktiverar rutinen, som 
är på interrupt, med sy s 49153. Med poke49152,234 kan du fä en annorlun¬ 
da effekt. Om du har haft ett annat program i minnet före detta, skriv för 
säkerhets skull poke 49152,0 innan du startar programmet. Listningen kal¬ 
lar jag : Snett värre!, om ni knappar in den förstår ni varför... Ni får gärna 
skicka mig era egna rutiner, nyttoprogram etc. Om ni inte vet adressen så är 
den: Mikael Pawlo, Gärdstuguv.10,19151 Sollentuna 

IMikael Pawlo 


620 DATA 
630 DATA 
640 DATA 
650 DATA 
660 DATA 
670 DATA 
680 DATA 
690 DATA 
700 DATA 
710 DATA 
720 DATA 
730 DATA 
740 DATA 
750 DATA 
760 DATA 
770 DATA 
780 DATA 
790 DATA 
800 DATA 
810 DATA 
820 DATA 
830 DATA 
840 DATA 
850 DATA 
860 DATA 
870 DATA 
880 DATA 
890 DATA 
900 DATA 
910 DATA 
920 DATA 
930 DATA 
940 DATA 
950 DATA 
960 DATA 
970 DATA 
980 DATA 
990 DATA 
1000 DATA 
1010 DATA 
1020 DATA 
1030 DATA 
1040 DATA 
1050 DATA 
1060 DATA 
1070 DATA 
1080 DATA 
1090 DATA 
1100 DATA 
1110 DATA 
2000 DATA 
2010 DATA 
2020 DATA 
2030 DATA 
2040 DATA 
2050 DATA 


197 , 198 , 198 , 199 , 199 

199 , 199 , 198 , 198 , 197 

197 , 196 , 196 , 195 , 195 

194 , 194 , 193 , 193 , 192 

192 , 192 , 192 , 193 , 193 

194 , 194 , 195 , 195 , 196 

196 , 197 , 197 , 198 , 198 

199 , 199 , 199 , 199 , 19a 

198 , 197 , 197 , 196 , 196 

195 , 195 , 194 , 194 , 193 

193 , 192 , 192 , 192 , 192 

193 , 193 , 194 , 194 , 195 

195 , 196 , 196 , 197 , 197 

198 , 198 , 199 , 199 , 199 

199 , 199 , 199 , 199 , 199 

199 , 199 , 199 , 199 , 199 

199 , 199 , 199 , 199 , 199 

199 , 199 , 199 , 199 , 199 

199 , 199 , 199 , 199 , 199 

199 , 199 , 199 , 199 , 199 

199 , 199 , 199 , 199 , 199 

199 , 199 , 199 , 199 , 199 

199 , 199 , 199 , 199 , 199 

199 , 199 , 199 , 199 , 199 

199 , 199 , 199 , 199 , 199 

199 , 199 , 199 , 199 , 199 

199 , 199 , 199 , 199 , 199 

199 , 199 , 199 , 199 , 199 

199 , 199 , 199 , 199 , 199 

199 , 199 , 199 , 199 , 199 

199 , 199 , 199 , 199 , 199 

199 , 199 , 199 , 199 , 199 

199 , 199 , 199 , 199 , igg 

199 , 199 , 199 , 199 , 199 

199 , 199 , 199 , 199 , 199 

199 , 199 , 199 , 199 , 199 

199 , 199 , 199 , 199 , 199 

199 , 199 , 199 , 199 , 199 

199 , 199 , 199 , 199 , 199 

199 , 199 , 199 , 198 , 198 

197 , 197 , 196 , 196 , 195 

195 , 194 , 194 , 193 , 193 

192 , 192 , 192 , 192 , 193 

193 , 194 , 194 , 195 , 195 

196 , 196 , 197 , 197 , 198 

198 , 199 , 199 , 199 , 199 

198 , 198 , 197 , 197 , 196 

196 , 195 , 195 , 194 , 194 

193 , 193 , 192 , 192 , 192 

0 , 0 , 0 , 0 , 0 

199 , 199 , 198 , 198 , 197 

197 , 196 , 196 , 195 , 195 

194 , 194 , 193 , 193 , 192 

192 , 192 , 192 , 193 , 193 

194 , 194 , 195 , 195 : , 196 

196 , 197 , 197 , 198 , 198 


(Forts, på nästa sida.) 
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(F orts. från föreg. sida.) 


2060 DATA 
2070 DATA 
2080 DATA 
2090 DATA 
2100 DATA 
2110 DATA 
2120 DATA 
2130 DATA 
2140 DATA 
2150 DATA 
2160 DATA 
2170 DATA 
2180 DATA 
2190 DATA 
2200 DATA 
2210 DATA 
2220 DATA 
2230 DATA 
2240 DATA 
2250 DATA 
2260 DATA 
2270 DATA 
2280 DATA 


199 , 199 

198 , 197 

195 , 195 

193 , 192 

193 , 193 

195 , 196 

198 , 198 

199 , 198 

196 , 196 

194 , 193 

192 , 192 

194 , 195 

197 , 197 

199 , 199 

197 , 197 

195 , 194 

192 , 192 

193 , 194 

196 , 196 

198 , 199 

199 , 199 

199 , 199 

199 , 199 


199 , 199 , 198 

197 , 196 , 196 

194 , 194 , 193 

192 , 192 , 192 

194 , 194 , 195 

196 , 197 , 197 

199 , 199 , 199 

198 , 197 , 197 

195 , 195 , 194 

193 , 192 , 192 

193 , 193 , 194 

195 , 196 , 196 

198 , 198 , 199 

199 , 198 , 198 

196 , 196 , 195 

194 , 193 , 193 

192 , 192 , 193 

194 , 195 , 195 

197 , 197 , 198 

199 , 199 , 199 

199 , 199 , 199 

199 , 199 , 199 

199 , 199 , 199 


2290 DATA 
2300 DATA 
2310 DATA 
2320 DATA 
2330 DATA 
2340 DATA 
2350 DATA 
2360 DATA 
2370 DATA 
2380 DATA 
2390 DATA 
2400 DATA 
2410 DATA 
2420 DATA 
2430 DATA 
2440 DATA 
2450 DATA 
2460 DATA 
2470 DATA 
2480 DATA 
2490 DATA 
2500 DATA 
2510 DATA 


19? 

19? 

19? 

19? 

19? 

19? 

19? 


READY. 



Eviaa liv: 

Manic Miner: 
Atic Atac: 

Jet Pac: 
PSSST: 
Trans AM: 
Knightlore: 


SabreWulf: 


35142,0 

26519,0 

25016,0 

24985,0 

25445,0 

53567,0 el. 

24731,209:24732,238 

:24733,63 

45520.255 (spelare 1) 

43575.255 (spelare 2) 

Herculux 


En stor ursäkt till alla er som letade förgäves 
efter Spectrum-material i förra numret! Dett var 
en olycka som jag hoppas inte skall upprepas 
men orsaken till detta var dels att vi hade för lite 
material, dels att sidorna inte räckte till. 

Vi har, från och med detta nummer, ändrat lite 
i den här spalten igen. I stället för att, som tidi¬ 
gare, endast ha en sida, punkt slut, så kommer 
nu alla datorers material att "flyta" lite i omfång. 
Härav den ändrade logon. Det material som vi 
har till ett visst nummer kommer in även om det 
fyller ut fem spalter eller tre. Dessutom har vissa 
annonsörer bett oss att placera just deras 
annons tillsamman med materialet för just 
denna dator. 


Speltips: 

Hej SHN! Nu tänker jag bidra med lite POKEs 
till Spectrum: 

Gunfriaht: 

1 . Spola förbi Basic-laddaren. 

2. Skriv in: 

10 FOR A=1T07:L0AD""C0DE:NEXT A 
20 POKE 47919,0: POKE 47920,0: RANDO- 
MIZE USR 23424 

3. Kör programmet 

4. Starta bandspelaren 

När boven drar sitt vapen mot dig så fastnar 
hans hand. 


Håll Spectrum vid liv! 

När jag såg denna uppmaning kände jag mig 
tvingad att skriva till denna sida. Det vore synd 
om ni tvingades lägga ner den, eller hur? 

Här har jag ett sk effektprogram som jag har 
valt att kalla Färg Animerings Demo. För er som 
har sett ritprogrammet Degas Elite på Atari ST:n 
kan jag säga att programmet fungerar ungefär 
som Färg Animeringen där. Alla andra får ta och 
knappa in programmet och se själva. 

5 BORDER 0: PAPER 7: INK 0: CLS 

6 LET A$=”: FOR V=1 TO 32: LET A$= A$ 
+“ ":NEXT V 

7 GOSUB 500 

10 PRINT AT 10,6;"FARG ANIMERINGS 
DEMO";AT 12,9;"AV MATS BLIXT" 

12 PRINT AT 20,7;"TRYCK PA EN 
TANGENT" 

15 OVER 1: FOR V=0 TO 7: PRINT AT 
V,0;PAPER V;A$;AT V+8,0;A$: NEXT V 
20 FOR V=OTO 5: PRINT PAPER V;A$: 
NEXT V: OVER 0 
50 GOSUB 400 

100 LET Q=0: FOR V=0 TO 10: PRINT AT 
V,V; PAPER Q;A$( TO 32-V*2); AT 21- 
V,V;A$ ( TO 32-V*2): LET Q=Q+.5: NEXT V 
105 LET Q=0: FOR X=0 TO 10: FOR 
Y=1+X.TO 20-X: PRINT AT Y,X;PAPERQ; 

"AT Y.31-X;"": NEXT Y: LET Q=Q+.5: 
NEXTX 


, 199 , 199 , 199 , 199 
, 199 , 199 , 199 , 199 
, 199 , 199 , 199 , 199 
, 199 , 199 , 199 , 199 
, 199 , 199 , 199 , 199 
, 199 , 199 , 199 , 199 
, 199 , 199 , 199 , 199 
, 199 , 199 , 199 , 199 
, 199 , 199 , 199 , 199 
, 199 , 199 , 199 , 199 
, 199 , 199 , 199 , 199 
, 199 , 199 , 199 , 199 
, 199 , 199 , 199 , 199 
, 199 , 199 , 199 , 199 
, 199 , 199 , 199 , 199 
, 199 , 199 , 199 , 199 
, 199 , 199 , 199 , 199 
, 199 , 199 , 199 , 199 
, 199 , 199 , 199 , 199 
, 199 , 199 , 199 , 199 
, 199 , 199 , 199 , 199 
, 199 , 199 , 199 , 199 
, 199 ,0,0,0 


110 GOSUB 400 

200 LET Q=0: FOR Y=0 TO 21: FOR X=0 
TO 31: PRINT AT Y,X;PAPER Q;"": LET 
Q=Q+1: IF Q>8 THEN LET Q=0 
205 NEXTX: NEXT Y 
210 GOSUB 400 

250 FOR V=0 TO 11: PRINT AT V,0; 

PAPER 7-V/2;A$;AT 21 -V,0;A$: NEXT V 
260 GOSUB 400 

300 FOR Y=0 TO 21: FOR X=0 TO 31: 

PRINT AT Y,X;PAPER RND*7;“": NEXT X: 
NEXT Y 

305 GOSUB 400 
310 STOP 

400 RANDOMIZE USR 45000 

405 PAUSE 1: IF INKEY$="" THEN GOTO 

400 

410 CLS: RETURN 

500 LET TOT=0: FOR V=45000 TO 45030: 
READ A: POKE V,A: LET TOT=TOT+A 
502 NEXT V: IF TOT<>3320 THEN PRINT 
"FEL I DATASATSERNA!":PRINT:LIST,510: 
STOP 

505 RETURN 

510 DATA 243,33,0,88,22,64,1,192,90,122, 
187,32,2,54,0,126,198,8,119,35,124,184,32 
,240,125,185,32,236,251,201 

Och så, till slut, ett fullständigt meningslöst 
program som vänder upp och ner på 
spectrum-fonten. Återställes med POKE 
23607,60 

10 LET Q=0: FOR V=15616 TO 15616+768 
STEP8 

20 FOR G=V+7 TO V STEP -1: POKE 6400 
O+Q.PEEK G: LET 0=0+1: NEXT G 
25 NEXT V 

30 POKE 23606,0: POKE 23607,249 

Hälsningar Mats Blixt, Klippan. 

Trasig Spectrum 

Hej Spectrumspalten! Jag är en Spectrumä- 
gare vars dator har gått sönder. Jag undrar om 
det finns något företag i Sverige som lagar 
Spectrum-datorer och i så fall vill jag ha svar på 
följande: 
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1. Vikla företag? 

2. Hur mycket kostar det? 

3. Hur lång tid tar det innan jag får tillbaks min 
dator? 

4. Vilket företag rekommenderar ni? 

PS. Det är en ICkrets som har brunnit. 

Svar: Att laga en trasig Spectrum går 
faktiskt fortfarande men frågan är om det är 
lönsamt. Vi har talat med Beckman Innova¬ 
tion som ju tidigare var generalagent för 
detta märke.Ulf Beckman berättar att man 
fortfarande har full service på Spectrumda- 
torerna. Man tillämpar ett fast pris som, I ditt 
fall där tydligen en RAM-krets har brunnit, 
skulle innebära en kostnad på ca 370- för att 
laga din dator. Du kan lämna In din dator för 
att få ett kostnadsförslag vilket kostar 185:- 
Beckman har tel: 08 - 39 04 00. 


Effekter 

Här är en tuff effekt som jag har experimen¬ 
terat fram: 

Effekt 1 

10 PLOT 10,40: DRAW 10,10,555555 

20 PLOT 50,30: DRAW 20,20,666666 

30 PLOT 70,70: DRAW30,30,222222 

40 PLOT 10,10:BEEP 1,17: DRAW 
10,10,333333 

50 GOTO 10 

Du kan bryta programmet med BREAK-knap- 
pen 

Några frågor: 

1. Finns det några klubbar för enbart Spec- 
trumägare? 

2. Var kan man beställa BASIC-böcker och 
böcker om hur man gör egna spel? 

Det var allt för denna gång, En trogen läsa¬ 
re, 

"Black Duck" 

Tack för rutinen. Vi har inte kunnat testa 
den men stämmer den inte så har din signa¬ 
tur förvärvat evig skam. 

1. Det finns en ganska nybildad Spec- 
trumklubb i Uppsala. Klubben heter Allmän¬ 
na Spectrum Klubben (ASK) och man ger ut 
en tidning kallad ASKen. Här finns inga 
spelrecensioner, speltips etc utan tester av 
hårdvara och nyttoprogram, tips, nyheter, 
mindre llstningar och annat som kan vara ab 
intresse. Ett års medlemsskap kostar 100 kr 
och detta belopp berättigar till sex nummer 
av ASKen. Om Du är intresserad så kan du 
kontakta antinfgen Niklas Karlsson (026 - 
820 57) eller Johan Larsson (026 -10 32 63) 

2. Böcker för Spectrum kan beställas från 
Studieförlaget, Box 386,751 06 Uppsala, tel: 
018 -15 53 90. detta förlag ger ut böcker för 
Spectrum. 

Till slut: VI på redaktionen kan inte garan¬ 
tera att klubbar etc alltid håller vad man 
lovar. Skicka därför inga pengar utan att veta 
vad du får för dem. 


Maskinkodsrutiner 

Hej! Jag läste ett tidigare nummers Spectrum- 
spalt med stort intresse. Under rubriken "Pro- 
gramtajm" i nr 4 fanns ett maskinkodsprogram 


som visade en skärm från RAM-minnet. Denna 
rutin var ca 130 bytes lång. Ett mycket kortare 


Assembler: 
LD HL,50000 
LD DE,16384 
LD BC.6912 
LDIR 
RET 


Decimalt: 

33,80,195 

17,0,64 

1,0,24 

237,176 

201 


Denna rutin laddar HL-registret med adres¬ 
sen för skärmen i minnet, i detta fall 50000. DE- 
registret med skärmadressen, alltid 16384 och 
BC-registret med 6912, skärmens längd. 

Kommandot LDIR placerar värdet i HL i DE, 
ökar registret med ett, minskar BC med ett och 
upprepar tills BC=0. Kommandot RET går till 
baks till BASIC. 


Ett sätt att ladda skärmbilden in i minnet är 
att byta plats på värdena i HL och DE. Det der 
ut så här: 


LD HL,16384 
LD DE,50000 
LD BC.6912 
LDIR 
RET 

Denna rutin lägger den nuvarande skärmbil¬ 
den på adress 50000. 


Till slut bifogar jag en rutin som FADE-ar 
skärmen, minskar den pixel för pixel. Rutinen 
anropas med USR 32768. 



ORG 32768 
FADE:LD DE,6 
PUSH DE 
LD HL,0 

F2: LDBC,16384 
LD DE,6144 
LOOP:LDA,(BC) 
AND (HL) 
LD(BC),A 
INC BC 
INC HL 
DEC DE 
LD A,D 
OR E 

JPNZ.LOOP 
POP DE 
DEC DE 
LD A,D 
ORE 
PUSH DE 
JPNZ.F2 
POP DE 


Till slut, en uppmaning till alla Spectrumäga- 
re i Sverige: Skriv till mig: 

Marcus Ehlin, Ehrenstralsv. 7,161 54 Brom¬ 
ma. 



ChefRed har ordet: 


Nu blev ni allt förvånade, eller hur? Jo då, 
MSX-spalten har bytt utseende något men 
oroas icke - materialet kommer att utgöras av 
ungefär samma saker som tidigare. Anledning 
till denna reformation är att vi, precis som de öv¬ 
riga datorspecifika sidorna, vill kunna skräddar¬ 
sy innehållet efter tidningens layout lite bättre. 

Spaltredaktör Jonas får här hjälp med mate¬ 
rialet direkt från redaktionen med sådant som 
hör MSX till. Hit hör t.ex. pressreleaser som 
kommer direkt till redaktionen, annonsörers 
önskemål om att deras annonser skall finnas i 
närheten av MSX spalten osv. 


Härmed lämnar jag över ordet (pennan/da¬ 
torn?) till Jonas igen. 

(Forts, på nästa sida.) 



STÖRST och BILLIGAST 
med ZX Spectrum program 
Beställ GRATIS prislista! 

BOX 91. 574 21 VETLANDA. TEL. 0383-145 50 
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Hej! 


Vad har vi att bjuda på 
idag då? Ja inte är det 
några demo tävlingsresultat 
men här är både en listning 
och en spelrecension. 

Listningen är en plotterrutin, som jag inte tror 
behöver förklaras särskilt mycket. Sist på rad 
530 står kommandot FE som betyder jämför, 
datan efter är antal punkter som skall sättas ut. 
På rad 535 gäller samma sak fast här är det 
antalet punkter som skall suddas. 

Sam of Sccs har hjälpt mig med rutinen. Se 
plot. 

Och så spelrecensionen som idag gäller ett 
mycket bra spel. Se Thunderbirds. 


PLOT RUTIN 

5 POKE&HFBB0.255 : DEFINT A-2 
10 COLOR 15,1,15 : SCREEN 2 
15 GOSUB 500 
20: 

25 FOR 1=0 TO 7 
30 POKE&HD300 + I,2 A (7-1) 

35 POKE&HD310 +1,255 - 2 A (7-1) 

40 NEXT 

45 FOR J=0 TO 23: FOR 1=0 TO 7 
50 POKE&HDOOO+I+Jx8,I: NEXT: NEXT 
55 FOR J=0 TO 23 : FOR 1=0 TO 7 
60 POKE&HD100+I+Jx8,J: NEXT: NEXT 
65 FOR J=0 TO 255 STEP 8: FOR 1=0 TO 7 
70 POKE&HD200+I+J,J: NEXT: NEXT 
75: 

80 FOR 1=0 TO 255 

85 X=INT (COS(I/40) x80) + 128 

90 Y=INT (SIN(I/10) x80) + 96 

95 POKE&HD500+I, Y 

100 POKE&HD800+I.X 

105: 

110 A=USR(0): GOTO 110 
115: 

500 RESTORE 530 

505 FOR 1=0 TO 219 : READ A$ 

510 POKE&HE000+I,VAL(”&H”+A$) 

515 NEXT: DEFUSR=&HE000 

520 RETURN 

525: 

530 DATA 76,6,0,11,0,D5,7B,80,5F, 1 A,32 

,02,F0,11,00,D8,7B,80,5F,1A32,03,F0,CD,6B, 

E0,CD,AE,E0,04,78,FE,32,20,E0 

535 DATA 76,06,00,11,00,D5,7B,80,5F,1A 

,32,02,F0,11,00,D8,7B ,80,SF, 1 A,32,03,F0,CD, 

6B,E0,CD,C5,E0,04,78,FE,32,20,E0 

540 DATA 11 ,FF,D4,21,00,D5,01 ,FF,00,E 

D,B0,3AFFD4,11TET>5,12,11,FF,D7,21,00,08, 

01,FF,00,ED,B0,3A,FF,D7,11,FE,D8,12,C9 

~ 66 " " " 


545 DATA 21,00,00,22,00,F0,11,00,D0,3A 
,02E0,83,5F,1A,5F,3A,00,F0,83,32,00,F0,11, 
00,D1,3A,02,F0,83,5F,1A,5F,3A,01,F0,83,3 
2,01,F0,11,00,D2,3 A,03,F0,83,5F, 
1 A,5F,3A,00,F0,83,32,00,F0,30,07,3A,01 
,F0,3C,32,01,F0,C9,3A,03,F0,E6,07, 


THUNDERBIRDS 

Nu är det äntligen här! Vad då? undrar ni. Jo 
spelet man inte skall skjuta sina motspelare i, 
utan tvärtom rädda dem. Spelet jag pratar om 
är givetvis Thundebirds. 

Spelet är uppdelat i fyra olika uppdrag. I upp¬ 
drag 1 skall man rädda några innestängda gruv¬ 
arbetare. Det gäller att skynda på för dels fylls 
gruvan med vatten och dels har manbara en viss 
tid på sig. 

I uppdrag 2 skall man få upp en atomubåt 
till ytan och stänga av reaktorn. Vid bärgning¬ 
en av ubåten hittas delar av den mina som 
sprängt den, problemet ärbara att företaget som 
tillverkat minan har alla sina handlingar och 
dokument inlåsta i en engelsk bank. Som ni 
förstår är uppdrag 3: Hämta dokumenten. 

Nu visar det sig att ubåtssprängaren är ingen 
mindre än Thunderbirds ärkefiende Jokern... 
Opps fel spel, ingen mindre än elaka HOOD 
mer känd som Bo Hiss. Han hotar nu att skicka 
iväg en kämvapenmisil om han inte får 4 mil- 
j årder inom 3 timmar - Hinner du? 

Jag tycker mycket om spelet för spelidén, den 
är annorlunda och det är kul att klura på vilka 
saker man skall ha med sig. * Se annan sida. 

GRAFIKEN är flerfärgad och den piffas upp 
med fräcka effekter, tex. som att man ibland 
gårbakom och ibland framför den. Det är också 
fräckt att den förändrar sig beroende på vilka 
saker man använder. 

MUSIKEN består av en medelbra titellåt, 
som man sen kan byta till ljudeffekter. Vilket 
är mycket bra. Eftersom man jobbar på tid är 
det bra att spelet går att pausa. Det går också 
att starta om. Den annorlunda spelidén höjer 
motiveringsbe tyget. 

Spelet är gjort av Grandslam Entertainments 
Ltd, och kostar ca 169 svenska kronor. 

GRAFIK 72% 

MUSIK 55% 

MOTIVERING 80% 

Vad jag däremot inte gillar är att spelet leve¬ 
reras i en enda kartong, som innehåller 3 band. 
Jag vill hellre ha ett ordentligt kassettfodral. 
Det är också synd att man skall behöva betala 
extra för klistermärken och plansher. Det är 2 
spelkassetter och en musikkassett, som utav 
någon konstig anledning innehåller vanlig 
orkestermusik. 

Ja, det var allt från mig den här gången men jag 
vill sluta med följande: Vill ni ha kvar MSX-sidan i 
Svenska Hemdator Nytt krävs insatser även från er. 
Skicka in bidrag i form av frågor, tips, listningar 
(korta) och annat som kan vara av intresse förde som 
tycker att MSX är kul. Skriv till: "MSX-sidan", 
Svenska Hemdator Nytt, Box 152,448 01 Floda. 

Ha en GOD JUL! 

□ Jonas Lindström 
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En läsares recension 

Så, Svenska HedmatorNytt. Här har jag gjort mig 
till en/Idiot/Rolig F-n/ genomett brev som jag skick¬ 
ade till er. Då klagade jag på att ni har för lite spel¬ 
tester för MSX. Nu skickar jag en recension själv till 
spelet HYDLIDEII. Jag hoppas ni gör mig äran att 
läsa den. Jag hoppas ännu mer att ni publicerar den. 
Jag skulle även vilja ställa en fråga till alla MSX- 
läsare: Hur får man fram en röst som säger något på 
en MSX? 

Tack för en bra tidning, Anders Sjöberg. 

HYDLIDE II 

Gillar du rollspel? Dett är ett sådant på dator som 
kunde ha blivit betydligt bättre om handboken varit 
skriven på svenska (Den är tyeärr författad på japan¬ 
ska vilket jag inte hajar så mycket av) 

Nåja, nu till spelet, Du styr en liten gubbe som är 
utvald av Gud att bekämpa Ondskan (känns temat 
igen?) För att kunna besegra denna måste du finna 6 
kristallkulor. Till din hjälp har du 2000 guldmynt 
med vilka du kan köpa vapen av handelsmän du 
träffar. Vapen behövs för att man skall kunna bekäm¬ 
pa alla onda. Naturligtvis klarar hjälten (du) detta 
med händerna men det gårfortare med ett svärd. Du 
kan även köpa rustning, lampa, olja osv. 

Det finns tre olika sorters folk: Goda, Handelsmän 
och Onda. Börjar man slå på Goda för mycket blir 
ditt rykte ont. Det är inte bra. 

Spelet tycks vara stort (1MB) och landskapet 
utgörs av öken, gräs, begravningsplats, skog, källa¬ 
re, och vattenkanaler. Går du för långt åt ett håll 
kommer du tillbaks där du började. Dåligt. 

Gubben du styr har en viss mängd energi, styrka 
och magi. I början får man dela ut ett värde på var 
och en av dessa egenskaper men senare i spelet kan 
man höja värdena. 

Om man letar lite i spelet hittar man en nyckel 
bakom en buske, Denna går till dörren i ett tom och 
här inuti finns... (Nej, nu skall jag inte avslöja för 
mycket) 

Hjälten kan både gå och simma och han kan även 
bli förgiftad. En bra detalj i spelet är att man kan spara 
spelet på cartridge med en SAVE-fimktion. Ljudet, 
däremot är inte bra utan mycket enormigt. T&E Soft 
som gjort spelet har mycket att lära av Konami. 
Tacka vet jag Salamander eller Fl Spirit! 


Betyg: 


Ljud: 

40 

Grafik: 

60 

Spelbarhet: 

50 

Värde för pengarna: 

45 

Medel: 

48,75 


Fakta: 

Titel: Hydlide II 

Tillverkare:T&E Soft 
Datorer. MSX, MSX II 
Version i test: MSX 

Testare: Anders Sjöberg 


Public Domain för MSX 

Visste du att det finns PD-program att få tag på 
till MSX? Jo då. Vi har lyckats lokalisera ett engelskt 
företag som inte bara har ett stort antal PD-program 
på diskett utan även ger ut ett nyhetsblad (givetvis 
på engelska) omkring sina produkter. 

över 30 disketter har man på 3,5" och 5 1/4" 
format, tyvärr har man inga program på band. 





















Är du intresserad kan du kontakta: 
MSX P.D.S.L. 

VemonWyland 
396 Park Lane 
Maghull, Merseyside 
L31 1HQ 
Great Britain 


Spelhjälp för Rambo III 

Hejsan alla MSX-are! Här kommer en karta till 
spelet Rambo III, den förtsa banan. X-en som finns 
lite varstans är lönndörrar. 

Hälsningar från en glad 13-åring. 


TECKENFÖRKLARING ttt i tf apta\|. 

A = Ammunitionsbox 
B = Batteri 
H = Handske 
N = Nyckel 
P = Pistol 
= Larm 
*mn = Minfält 
!_§£/ = Hål i golvet 
E = Extra liv 
Kp= K-pist 
U = Uniform 
S = Sprängpilar 
M = Mindetektor 
LD= Ljuddämpare till pistol 
L = Ljusstave 
K = Kikare 
Pi= Pilar 

<2> = Blå säck på väggen 
G = Gubbe som sover 
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HEMBOKFÖRING 

COMMODORE 64/128 



| (diskett 299:-/kassett 279:-) | 

HEMBOKFÖRING hjälper dig att få 
bättre kontroll på dina inkomster och 
utgifter. 

Du har efter vaije registrering det nya 
resultatet för månaden och ackumulerat för 
året tillgänglig på skärm/skrivare. 

Du kan enkelt bygga upp din budget 
samt kontrollera om dina inkomster och 
utgifter följer din planering. 

Du kan t ex även läsa in 
föregående års utfall som budget 
och jämföra med årets utfall. 

HEMBOKFÖRING innehåller 
6 inkomst- och 10 utgiftsgrupper med 
6 konton per grupp, totalt 96 konton. 
Minnet rymmer alla summor samt upp 
till 500 verifikationer. 

Ytterligare verifikationer kan registreras 
efter maskinellt borttag. Summorna påverkas 
ej av borttaget. 


övriga nyttoprodukter från 
BODÉNS DATA 

FIRMABOKFÖRING 
(disk 795:-) 

BUDGET 

(disk 199:-/kass 179:-) 

TEXTREGISTER 
(disk 299:-/kass 279:-) 

PLANERINGSKALENDER 
(disk 199:-/kass 179:-) 


Priserna inkluderar moms. Endast 
30:- expeditionsavgift tillkommer. 





Box 503 - 631 06 Eskilstuna 

Tel:016 /13 10 20 




BREVVÄNNER 

Atari ST hej! Jag skulle vilj a byta erf arenhe 
ter, tips, prg.mm Skriv eller ring till: Jörgei 
Hedlund, Immetorpsv. 11,691 52 Karlskoga 
Tel. 0586 - 283 12. 

Jag vill ha brevvänner, gärna tjejer. Ring 033 
- 847 19, jag bor i Bollebygd. Atari-ST kon¬ 
takter inom 031-området! Jag är 17 år, skriv till 
Fredrik Lindh, Forellg. 9,421 58 Västra Frö¬ 
lunda. 

Spectrum 68 kille på 13 vintrar söker brevi¬ 
sar förbyte av prg mm. Svar till 100%: Mar¬ 
kus Nilsson, Skiftesv. 6,291 68 Kris tianstad 


MSX! Jeg er en gutt pål5årsomvilha brev¬ 
vänner. Kass och disk. Skriv! Pål F. Hansen, 
Katrineborggt. 1 C, N-3200 Sande fjord, Nor¬ 
ge. 

Hej! Jag är en 15-årig Amiga ägare som vill 
bytaprg.tips m.m. Skriv till: Oskar Sundberg, 
Lillängsv. 5,663 00 Skoghall. 

Hej! Jag är en 15-åring som vill brevväxla 
med PC-ägare somprogrammerarTurbo Pascal 
4.0 eller senare för utbyte av tips och erfaren¬ 
heter. Skriv till: Klas Ehnroth, Ryd Östergård, 
340 13 Hamneda 

SÄLJES: COMMODORE 

C-64-II, TFC-3, bandsp, joystick, orig.spel. 
Pris ca 1.700:-. Tel. 08 - 962 826. 

FYND! Commodore 64, diskdrive 1541 -2 
disketter, bandstation, spel, 2st joysticks med 
böcker för 3000 kr. Tel: 044-129 061, kontors¬ 
tid. 

SÄLJES: SPECTRUM 

Spectrum 128K +2 inb. bandst. 75 band, 
midi, litteratur, joyst. 1.500:-. Kan diskuteras. 
Tel. 0383- 711 60, eft. 16.30. 

SÄLJES: MSX/SVI 

MSX-738 inbygd diskdrive + bandspelare + 
200 spel på disk + nyttoprog. + 3 st joystick + 
band med spel. Pris 2.500:- eller H.B. Tel. 0240 
- 198 83. 

MSX SVI 738, monitor, Seikosha printer, 
nyttoprogram o spel på disk, mkt dockumen- 
tation. Pris 2.900:-. Tel. 0176 - 186 34, kväl¬ 
lar. 

SVI 738 inb diskdrive 3,5" + monokr skärm 
+ skrivare + bandstation + joystick + program 
+ manualer. Pris 4.000:-. Tel. 0563 - 923 00 eft. 
18.00 

SÄLJES: ATARI 

Atari 1040 STF + Ph 8833 + 30 disk, böcker 
mm. 7500:- kr. Tel: 060 - 57 32 10, Haraldh. 

Football Director 2 till Atari ST säljes för 180 
kronor. (Original). Ring: 033 - 790 91. 

Atari ST originalspel: 150:-/st: Popoulus, 
Ballistix, Prison, Deja Vu II, Forgotten Worlds, 
Triad I, Baal, Bloodwych, Demons Winter, 
Willow, Shadowgate. Tel: 08 - 33 94 97, John¬ 
ny. 

Atari 520 ST + drive SF314 + Midisampler 
+ 50 disk. med prog. o spel + disk. box + joy- 
(Forts. på nästa sida.) 


} MSX 


MSX 

Datorer , spel, tillbehör m.m. 
Begär prislista 

!A DELTA*™!?»/ 


-340 36 Moheda- 
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atfisnci/iosr 

I™ n AVERTEX ** —I 

RING! 0223-209 00 

A OTROLIG A PRISER! ATARI520 

ST-PAKET MED POWER-PACK, 
ATARI program värda över 5.000:— 


Inkl. mus- och musmatta, 
2 Joysticks 


3.895:- 


A 

ATARI 


ATARI 520 ST MED 
MONITOR 

5.295:- 


A ATARI TV-SPEL 

Sensationellt pris på 

ATARI nya ATARI2600! 

.. Inkl. joystick, adaptor, 

antennomkopplare och yirtC 

bruksanvisning på svenska. 4951 — 

VE RTEX FINANSIE RING 

- VERTEXKONTO med kontantuttag utan handpenning. 
Kredit upp till 30.000:-. 2,36% ränta/månad. Vi bjuder på 
frakten första gången. 

- LÅGPRISLÅN, 17,85% ränta. Ansök nu! Handla till julen. 
Räntefritt 1 mån! Ansökningshandlingar finns hos oss. 


HETA NYHETSSPEL TILL ATARI 

Alteredbeast 239:- pff.- 
Terrys Big Adventures 219:- Mä':- 

DvnamitpDiiv 37Q-_ 7i »•_ ' \ 


Dynamite Dux 279:- 
Tintin på Månen 279:- 230:- 
Mr. heli 279:- >9$: ' 


Paperboy 279:- J8Q:- 
New Zealand Story 3>9:- 
Batman the Movie 239:- 


■ X9:- 


DISKETTBOX 80 st 3,5" 
MUSMATTA 


99: 

69: 


SKRIVARE I ORIGINAL, 

DE VÄLKÄNDA STARSORTIMENTET! 

STAR LC 10 2.990:- 

STAR LC 10, Färg 3.360:- 

STAR LC 24 4.420:- 

1-års garanti mot fabrikations- och materialfel. 


PF-AVGIFT TILLKOMMER 

KATALOG. Ca 2.500 artiklar 81 sidor! 30:- 


LC|-D<rrq 


I 


ORDER TELEFO N 0223-203 80 



1395 - 


GENIUS SCANNER . 

105mm Sanningsbree 
200dpj upplösning. 


DATIA 3,5" DRIVE 
GENIUS MUS 
Goldstar 3.5" Disketter! 10st) 99.- 
MUSMATTA 69 - 

SUPRA DRIVE 30 7995.- 

STAR LC 10 2895.- 

TRACKMASTER 549 - 

5,25“ DRIVE 2095.- 


BATMAN - THE MOVIE 
CABAL 

DRAGON SPIRIT 

DRAKKHEN 

FOFT 

FIGHTER - BOMBER 
GUNSHIP 

GHOSTBUSTERS II 
KICK OFF 




CALAMUS 
DEGAS ELITE 
EASY DRAW 
FIRST WORD + 
NEODESK 2 
STOS-Game Creator 



NEWZEALAND STORY 

OIL IMPERIUM 

ROBOCOP 

RICK DANGEROUS 

RVF HONDA 

STRIDER 

STUNT CAR RACER 
SUPER WONDERBOY 
UMS II 


VI HAR ALLT TILL DIN ATARI STI 


TITEL ANTAL PRIS 1 

Plats för portol 





LA-DATA 


Endast 25.* tillkommer varje spelorder, ‘ 


Adress_ 

Postnr_ 

Telenr_ 


Box 50 
778 01 
Norberg 
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DIGININE 

Box 14,461 21 Trollhättan @ 0520-364 65 
Ett urval av de produkter som säljes 

ATARI ST: Hisoft Saved! 

Hisoft Basic Hisoft Devpac Ver 2 

Craft 2 Astec C 

AMIGA: Hisoft Devpac Ver 1.2 
Hisoft Basic Astec C ly 

SPECTRUM: — 

Multiface 128 Multiface 128D 

* Reparerar bl a Opus Discovery * 


^ Amiga 500 ^ 

Commodore 64 


Programvara - Tillbehör 



Torekällgatan 19 
151 33 Södertälje 
Tel: 0755-108 92 


J 


stick + FirstWordPlus + böcker. Som ny. Vär¬ 
de 7.200:-. Nu 4.500:-! Tel. 0502 - 102 28 eft. 
17.Q0 

Atari 520 ST + dubbels. diskdrive +19 org. 
Pris...5.500:-. Tel... 044-242 371 mellan 17-21. 
Atari 520 ST, 2 dubbelsidiga drivar, 14 org.spel 
+ copy prg, mus, musmatta, 2 joysticks. 2 
mån.gar.kvar. Pris 5.000:-. Tel. 031 -306323, 
Mikael. 

Atari 1040 STFM, monitor SM124, disket¬ 
ter, tidningar, ev. skrivare. Garanti kvar. Tel. 
019 - 985 44, kvällstid. 

Atari 520 ST, orginal diskdrive, 40 olika spel 
inkl: nyttoprg o svensk manual. Mycket väl¬ 
vårdad. Pris 2.800:-. Tel. 0155 - 583 85 BIL¬ 
LIGT! 

ATARI ST PROGRAM: Devpack V2.0 in¬ 
nehåller: Assembler-Linker-Debugger- Editor. 
Stort bibliotek med rutiner. OBS original m. 
man. (785:-) NU 490:-. Tel. 0371 - 154 27. 

Atari 130 XE + diskdrive + bandst + XEP80 
+ spel 12 st joystick. Pris 3.000:-. Tel. 035 - 
379 15. 


SÄLJES: ÖVRIGT 

ABC80 med monitor, diskdrive och hand¬ 
böcker köpes. Tel: 0586 - 560 93, Johan 

Disketter! Köp ej skräp! 3,5" DS/DD 135 TPI 
högkvalitativa japanska disketter för endast 
10:75 per st! Tel. 0758 - 754 00. 

♦LADAN* Reg.beh.prgm. 300:00 K/D Allt 
går! Amstrad PCW, C64 Cl 28-80tkn, IBM PO 
XT/AT, MSX SVI-328. Jan Vasovic0480 - 883 
10 

Robotarm för endast 600 MSX 728 + 1 joy 
+bandstation + spel = 1.500:-!! Tel. 0589-125 
62, kl. 16.00-20.00. 

Disketter Sony 3,5"MFD-2DD skänkes 
(nästan) bort. Ring om pris. Tel. 0485 -114 89, 
Niklas. 

Nyböijaidator. Under halva priset, mycket 
billigt, bandspelare m.m. medföljer. Priset kan 
diskuteras. Ring nu! Tel. 0690 - 103 40. 

PD program Ull ST säljes även medlemsk i 
PD klubb. Skriv för lista: Daniel Höglund, In- 
gersbyn, 670 35 Gunnarskog. 

Original spel: Kings Quest4 PC 300:-, Po- 


polous 180:-, War in the middle earth 180:-, 
Oliterator 150:-, Atari ST . Ring 035 - 537 80 
el. 035 - 594 78. 

JARUZELSKI SLIDESHOW 20:-, Eddie 
Meduza heldisksamplingar 20:-, Sound FX 
instr. DATA 20:-, Pg. 4197506-1, PD-lista20:- 
, PG. 419 4159-2, Alla priser inklusive disk. 
AMIGA. 

KÖPES: ATARI 

ST PROGRAM: PC-board designer. Köpes 
till bra pris, nytt eller begagnat. Skriv till: Peter 
Tomaszewski, Kämnärsvägen 2:174, 222 45 
Lund. BRÅTTOM. 

BYTES: MSX 

MSX spelet Salamander bytes mot Penguin 
adventure eller Hole in one proff. Tel. 023 - 344 
38, Mikael, ring efter kl. 18.00. 

BYTES: ÖVRIGT 

Heroes of the Lance bytes mot Leisure suit 
Larry II. Ring efter 16.00, frågaefterKalle.Tel. 
090-633 62 Spelen i org. 


Radannonser tas endast emot per brev. SKRIV TYDLIGT!! 

Skicka kupongen till SELDA, Box 152,448 01 Floda Du får fyra rader för 10:- För varje påföljande rad: IO:-lsl 



J a, jag 8r medveten om att jag endast kan annonsera om originalprogram. Annonser som uppenbarligen avser kopierade program refuseras och erlagd avgift 
Återbetalas ej. Min annons införes i första möjliga nummer av Sv. Hemdator Nytt vilket innebär att manus och betalning mAste vara insänt senast fem veckor före 
aktuellt nummers utgivning. Med min namnteckning bekriftar jag dessa villkor. Om jag ir under 16 Ar stAr hftr min mAlsmans namnteckning. 

Namnunderskrift:__*_(MAlsmans namnteckning__„.) 

Införes under rubrik: □ KÖPES □ SÄLJES □ BYTES DbREV VÄNNER TEXTA TYDLIGT! 






























































HÄR FINNS DIN 
DATORBUTIK! 


TORSTENS TAPPRA 
T1DNINGSEXCESSER 
TARVAR TYDLIGA TAG, 
TY TORSTENS TÖNTIGA 
TRICKS TYPSÄTTER 
TÖRHÄNDA TOKIGT! 

Du kanske tycker att överskriften 
verkar lite knepig, men vänta bara 
till dess att du har läst texten. Om 
det är så att jag har lyckats, så är 
detmeningen att du inte skall begri¬ 
pa någonting alls. 

Om du tidigare läst denna spalt, så 
vet du att Torsten (den riktige Torsten 
Skrytenhjälm alltså!) har varit anställd 
på tidningen. Ingen av oss hade en 
aning om vad han skulle göra här, men 
förmodligen hade vår högt värderade 
chefredakteur någon idé, eller intelli¬ 
gent tanke med detta. Problemet var 
bara, att när vi frågade honom om 
detta, så började chefredakteuren att 
skruva på sig och fick en väldigt 
underlig och flackande blick, som jag 
bara har sett hos honom de gånger som 
läsama skrivit till tidningen med klu¬ 
riga frågor och förslag ( det är för 
övrigt vid dessa tillfällen som Attle får 
tycka in och förklara sammanhangen. 
Att sedan förklaringarna blir som de 
blir.....). 

Torsten blev uppenbarligen intres¬ 
serad av arbetet på en tidningsredak¬ 
tion, för han kom hem till mig under 
tiden som han var ”anställd” och frå¬ 
gade ut mig om allt som jag visste om 
denna typ av aktiviteter. 

Hur mycket jag lyckades förklara 
för honom vet jag inte, men tydligen 
var det tillräckligt, för han försvann 
kort därefter från vår krets och höides 
inte av förrän långt senare. 

Livet gick sin gilla gång på redak¬ 
tionen - i och för sig ganska mycket 
tystare och stillsammare nu när Det 
Största Orosmomentet var borta. Jag 
tror faktiskt att till och med Attle har 
blivit tystare nu. 

Skall han nu hålla på att tjata om 
redaktionen och vad som händer, el¬ 
ler rättare sagt, det som inte händer 
där, för att fylla ut värdefullt spaltu¬ 
trymme, tänker du kanske, eftersom 
du är en mycket observant och vaken 
läsare (där fick jag till lite fjäsk igen!!! 

) och jag får då påpeka: - Du har full¬ 
komligt rätt! 

För att gå tillbaka till vår huvudper¬ 
son igen - Nej! inte du, Attle!, så har 
hans planer passerat det abstrakta och 
blivit konkreta. Han ringde mig i 
veckan och undrade om jag ville bli 
skribent för hans tidning. 

- Skribent för din tidning???? sa jag 
undrande. 

- Ja! Jag har just startat en datatid¬ 
ning, förstår du och jag skulle behö¬ 
va ha någon som kunde fylla ut den 
med lite allmänt trams, (ja, jag för¬ 
står att du inte vill ha mig med då!Att¬ 


le) så att det inte blev alltför tungt och 
besvärligt för läsama att följa det hög¬ 
tstående resonemang, som finns i re¬ 
sten av tidningen. 

- Tycker du inte att det finns till¬ 
räckligt med datatidningar på den 
svenska marknaden? Det är inte lätt att 
komma med någon ny i dessa tider. 

- Dumt prat säger jag! sa Torsten 
sturskt. Det finns alltid plats för en 
tidning som vet var datom skall stå och 
vad det skall stå i den om datom. Och 
förresten! Jag har inte sett någon tid¬ 
ning som skriver om Amitari, så jag 
tänkte att det skulle bli min nisch. 

Jag kommer att skriva om maski¬ 
nens handhavande och för den som 
kommit lite längre, så kommer jag att 
skriva om datoms innersta väsen.... 

- Vad vet du om datorer? undrade 
jag kallt. Nog tillhör du dem som 
behöver en instruktionsbok för att 
öppna kartongen som datom ligger i? 

- Det kan väl hända, sa Torsten 
något mer dämpad, men jag känner 
folk som gäma skriver om detta. För 
att återgå till min tidigare fråga - vill 
du skriva för mig eller.... 

- Nja, vi kan väl vänta och se vad 
det blir av det först. Jag har ju en del 
annat att göra, sa jag svävande då jag 
inte ville såra honom genom att säga 
vad jag tyckte om Torstens olika 
projekt. 

Dagarna blev till veckor och veck¬ 
orna blev till månader, men ingen¬ 
stans såg jag till någon skrift som ens 
avlägset påminde om den som Torsten 
hade talat om. Jag blev mer och mer 
nytiken på vad som hade hänt och så 
småningom kunde jag inte hålla mig 
längre, utan blev tvungen att ringa till 
Torsten för att höra vad som hade 
hänt, eller egentligen vad som inte 
hade hänt. 

Det var Grythild som svarade. 

- Hejsan, sa hon. Nej, Torsten är på 
resa, sa hon när jag frågade efter 
honom. Han är visst ute på reportage 
någonstans. Jag vet inte riktigt var. 
Skall jag hälsa honom att du har ringt? 

- Ja, det kan du väl göra, sa jag och 
fortsatte. För vem är han ute på repor¬ 
tage? 

- Tidningen heter bestämt Amita¬ 
ri sten. 

- Har den getts ut någon gång? 

- Jag vet inte. Det är möjli gt att den 
kommit ut, men du vet hur rudis jag 
är på sådana här projekt Torsten har 
sagt att vi kommer att bli minst mil¬ 
jonärer på denna tidningen, men jag 
undrar jag... 

Jag lät det bero ett tag till, men var 
fortfarande rejält nyfiken på hur det 
hela skulle avlöpa. Den trogne läsaren 
har ju redan sett Torsten i aktion och 
kanske förväntar sig att man egentli¬ 
gen inte kan förvänta sig någonting, 
när det gäller honom. 

(Forts, på nästa sid.) 


BODEN 

JK DATA 

Box 9086, 961 19 Boden 
» 0921 -133 09 

♦ Commodore ♦ Amigatillbehör ♦ 

ift™ 

EKSJÖ 

CHARA' DATA 

Jungfrugatan 8, 575 34 Eksjö 
»0381 -104 466 

Datorer ♦ Program' ♦ Tillbehör 

NYBRO 

SYDOST DATA 

Box 211 
»0481 -111 81 

Datorer ♦ Program ♦ Tillbehör 

FINSPÅNG Wj |j p 

Data - Elektronik JL il X JL El 
Stora Allén 27 (Östermalm) 

» 0122-188 42 

At»ri ♦ Commodor» » MSX ♦ PC ♦ Elektronik 

ORREFORS 

QUICK-DATA A ELEKTRONIK 

Källvägen 3, 380 40 Orrefors 
» 0481 - 306 20 

Commodore ♦ Amiga ♦ Atari 

GÖTEBORG 

DELIKATESS DATA 

Slorås Industrig. 6, 424 69 Angered 
» 031 - 300 580 

♦ Disketter ♦ Amigatillbehör ♦ 

SKARABORG 

Sparhuset - Tlbro * 

»0504-151 01 
♦ Ring lör programkatalog ♦ 

GÖTEBORG 

miRfUSC DIITfl 

Järntorget 4, 413 04 Göteborg 
tr 031 -12 00 76 

Atari ♦Commodore ♦PC/AT 

STOCKHOLM 

Atarispecialisten 

S:t Eriksgatan 80, 113 32 Sthlm. 
»08-32 05 00 / 32 45 46 

Lägsta dagsprisi Fråga oss; Vi vetll 

HÄSTVEDA 

Evertronic 

Box 12, 280 23 Hästveda 
» 0451 - 304 44 

Datorer ♦ Service ♦ Program 

STOCKHOLM 

STRATEGI SPELSSPECIALISTEN 
Tjårhovsg. 12 (Medborgarplatsen) 

Q 08-42 45 22 


KALMAR 

RTD ELECTRONIC 

Kaggensg. 37, 392 32 Kalmar 
» 0480 - 248 52 

Datorer ♦ SpelkonsoDer ♦ Spel ♦ Tillbehör ♦ Service 


TlBRO 

mmvfxnmmmjfZ 

Sparhuset - Tlbro 
»0504-151 01 

Program ♦ Datorer ♦ Tillbehör 

KISA El 

Esl GraflTex-Data 

VS.tr. Vigen 2, B 90 40 Klea 

• ATARI DATORER# 

SÖDERTÄLJE 

r» r» Torekällgatan 19, 

Atari ♦ Commodore ♦ Seikosha 

KUNGSBACKA 

UG-Trcnic 

Östergatan 16,434 21 Kungsbacka 
»0300-143 60 

Scanner OCR ♦ Commodore ♦ PC ♦ Atari 

jät 

KONTORS-, HEMDATORER • VIDEOSPEL 
PROGRAM • TILLBEHÖR • ELEKTRONIK 

Vill du prova en dator i ett år eller byta 
dator varje år? 

Ex, HYR! 

Commodore 64 pkt 150:-/mån Atari ST 228:-/måh 

Amiga 500 249:-/mån IBM PC komp. 435:-/mån 

Atari XE pkt 116:-/mån Leasing 456:-/mån 

Besök vår butik på Östermalm - Stora Allén 27 - Finspång. 

OBS! Vära affärstider: 

DATA-ELEKTRONIK LunJ^if 

















































BILDJAKTEN 

VINN ETT PROGRAM I VÅR 
POPULÄRA BILDJAKTSTÄVLING 

Ja, så var det dags för en ny 
bildjakt med sju nya bilder att leta 
efter. Som förut finns dessa att 
hitta här och var i detta nummer 


FINA PRISER 

Som vanligt kommer tio vinnare att 
dras och där var och en får ett program 
förjustsindator. Vinnarna presenteras 
i Svenska Hemdator Nytt nr 2/1990 

SÅ HÄR GÖR DU: 

i rutan nedanför ser du sju små 
bilder. Var och en av dessa är utskuren 
ur någon av de sidor som tidningen 
innehåller. Storleken är exakt densam¬ 
ma som i verkligheten. Det gäller alltså 
att leta reda på den sida där var och en 
bild kommer från. 

Sidonumret fyller du i på talongen 
längst ner på denna sida och tävlingss- 
varet skall vara inskickattill oss senast 


28 December, 1989. 


Lycka tilli 


VINNARNA I 
"BILDJAKTEN" 
7/89 

10 program harskick- 
ats ut till följande lyckliga 


Johan Asplund, Her¬ 
räng. Glenn Barrang, Gö¬ 
teborg. Styrbjörn Fröjd, 
Falköping. Marcus Jepp- 
son, Veberöd. Roger 
Lundberg, Umeå. Lennart 
Sturesson, Borgholm. 
Jan Tamper!, Dalsjöfors. 
Stefan Vilpula, Sundsvall. 
Martin Wiesgickl, Vim- 
merby. Rickard Woltran, 
Haninge. 

GRATTIS! 



TORSTENS Ä VENTYR 

(Forts.fr. föreg. sid) 

Ytterligare någon vecka gick och när den 
fjärde stod och knackade på dörren ringde 

- Det är Torsten, sa Torsten trött. 

- Har det hänt något? undrade jag. 

- Nja, det kanske man kan säga, sa han. 
Kan vi träffas någonstans så kan vi kanske 
pratas vid lite grand? 

- Var tycker du? Skall vi ta Lugna Gri¬ 
sen som tidigare, eller något annat ställe? 

- Jag tycker nog att Lugna Grisen i van¬ 
liga fall är ganska bra, men jag skulle nog 
föredra ett stillsammare etablissemang, sa 
Torsten och hans tonfall hade passat bra i en 
gammal grekisk tragedi. 

Vi bestämde oss för att mötas på en 
restaurang som var ett mycket känt ställe för 
datafreaks, nämligen Syltan Biten (den heter 
faktiskt så!). 

När jag kom dit var jag ensam, så när 
som på några bleksiktiga yngre förmågor 
som satt i ett höra för sig själva och bytte 
listningar. lag beställde en kopp kaffe och 
petade i denna när Torsten uppenbarade sig 
i dörröppningen. Han såg sig oroligt om, 
smög sig utefter väggen till mitt bord, där 
han tungt sjönk ner i en stol och såg på mig 


med en blick som var full av den yttersta 
sorgsenhet man kan uppleva då dagarna är 
grå och tillvaron värre. 

Då jag frågade Torsten hur han hade 
lyckats uppnå detta så ytterligt bedrövade 
tillstånd, mumlade han om och om igen: Om 
jag bara inte. 

Nu blev jag riktigt nyfiken. 

- Inte hade vad då? undrade jag. 

- Inte hade... böljade Torsten, nej förre¬ 
sten, foitsattehan, detärbättreattjagtardet 
från början till slut! 

Det hela startade med att jag slutade på 
redaktionen. Jag hade samlat ihop tillräck¬ 
ligt med erfarenheter för att åstadkomma en 
egen tidning. Den skulle åstadkomma en 
revolution bland hemdatortidningama. Min 
tidning skulle ha allt det som de andra inte 
hade och det började inte så dåligt.... 

Först letade jag reda på en lokal att vara 
i. Jag tyckte att det skulle finnas plats att 
växa i, så därför började jag med att under¬ 
söka möjligheterna att bygga ett eget tid¬ 
ningshus. Av någon för mig outgrundlig 
anledning, så gick inte bankerna med på 
detta och därför fick jag nöja mig med en 
mindre lokal, där jag satte upp min redak¬ 
tion.. 

Missa Me ien vansinnigt spännande 
fortsättningen i nästa nummer 


P0RTF0LI0 


(FORTS.FR.SID.15) 


framför sig. Genom au välja en av dagarna kan man göra små noteringar eller 
läsa de man redan skrivit. Om man vill kan man låta ett alarm ljuda på be¬ 
stämda tider. Perfekt för den som har mängder med möten att passa. 

Sist av allt finns en liten kalkylator, men om den är det inte mycket att 
orda. Förutom kvadratroten har den inga speciella finesser. För mer avance¬ 
rade beräkningar förpassas man till kalkylprogrammet. 

Vad jag tycker är sy nd är att man inte ens lagt in en liten B ASIC-tolk, detta 
gör att man är helt beroende av kompilerade program importerade från bord¬ 
sdatorer och man kan inte sitta och snickra ihop programexempel utan till¬ 
gång till en extern tolk/kompilator. 

Portfolios framtid beror på uppföljningen från programvaruhusen. En dator 
utan programvara är en död dator. Så länge ingen mjukvara finns och du inte 
skräddarsyr dina egna program (på en fullstor MS-DOS dator) så är Portfo- 
lio bara en mycket avancerad hjälpreda och nog så många kan behöva en 
sådan. 

Minnesbegränsningen och lagringsproblemen hindrar denna dator från 
att vara kraftfull som en vanlig borddator. Men som sagt i början, redan 
de inbyggda applikationerna ger ett visst beroende, särskilt om man är på 
resande fot Men Portfolio är ingen ersättare till ”stora” datorer, snarare 
ett komplement. 

□ Erik Engström 


FAKTA: 


Processor: 

CMOS 80C88,4.97Mhz 

Internminne: 

128kb RAM, senare expanderbart till 640kb 

Diskdrive: 

128kb kortdrive, för RAM eller ROM-kort 

Skärm: 

LCD med 40*8 tecken, 240*64 punkter, emule¬ 
rar 80*25 MDA 

Mått: 

18*10*3 cm 

Vikt: 

4.5hg 

Leverantör: 

Atari Corp. Scand. 

Tel: 08-795 91 20 

Capris: 

3500 kronor inklusive moms 


—72 
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I så fall är det Schneider datorer Du letar efter. 
Schneider AT är i dag nummer ett bland person¬ 
datorer i Västtyskland och på god väg att ta täten i 
hela Europa. Skälen är naturligtvis flera. 

MS-DOS-baserat PC-system för 5,500.-! 

Med programvara & bildskärm, exkl moms, är ett 
exempel ur vårt breda sortiment. Vår största 386:a, 
med 340 Megabyte massminne som standard, är ett 
annat. Självklart har vi även bildskärmar och skri¬ 
vare som matchar våra datorer. Det är Ditt behov 
som avgör vilket system Du väljer. 

Tag själv en titt på Schneider i verkligheten. 

Du finner Schneider data hos auktoriserade åter¬ 
försäljare runt hela Sverige. Du kommer att bli glatt 
överraskad, det vågar vi lova redan nu. 


vi mer information om Schneider, och adresser till återförsäl¬ 
jare i närheten av Din hemort. 

Fakta: PC, XT och AT-286 systemen levereras med MS-DOS 
operativsysten och Microsoft WORKS på svenska (kombipro- 
gram med ordbehandling, rättstavningskontroll, register, kal¬ 
kyl, diagram mm), dessutom en synnerligen bra kurs för själv¬ 
studier. Manualer och kurs är på svenska. 1386-systemen ingår 
MS-DOS. Flera olika, specialanpassade paket (t ex DTP, ord¬ 
behandling, bokföring) finns. Schneider datorer levereras en¬ 
dast via auktoriserade återförsäljare. 

Generalagent: NetWork AB, Box 10264,434 23 Kungsbacka 
Telefon: 0300-195 00, Stockholm: 08-733 93 30, Fax: 0300-19511. 
Till NetWork AB: Jag vill ha mer info om Schneider! NU! 

Namn . 

Företag. 

Adress . 

Postar, Ort. 
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BÄTÄLÅTTi 

Tel. 0413-125 00 

Sveriges ledande på datatillbehör. Nu finns vi även i Göteborg! 



SUPRA 2400 MODEM 



•PC/AT 

Modemet klarar alla normala överförings¬ 
hastigheter, dvs 300/300,1200/1200 och 
2400/2400, även på C64/128. 

För övrig information, ring gärna! 
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DATALÄTl 


d 10-12,13-18, Lörd 9-13, Sönd 13-16 


Besök vår Datalättbutik i Göteborg 
som har "allt" till Amiga/Atari/PC. 


Vard 10-18, Lörd 10-14, Sönd 11-15 
Tel. 0 
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"Your second Manual to the Atari ST" 

N å venska • 80 illustrerade sidor i A4 format 

"Hur man gör" om det mesta - från formatering till arcning. • Ordlista Ull Atari ST - från. ACC och Accessories till Växter och 520 ST 


Så här skrev den engelska tidningen ST World i juli 1988 om den första utgåvan: 

"With this text Mr Ramos has written about the STmore throughly and with greater backgrounddetail than virtually anyone else.J 
"Unlike many authors...Mr Ramos is not afraid ofbeeing critical about the ST, and Atari itself..." 


Om den första handboken, den du fick med maskinen, berättade hur man sätter igång maskinen, så 
använder den. Detta är den andra (och bättre) bruksanvisningen för ST-Datorn. 

Om våra produkter inte finns i din butik, be dem kontakta oss. 


berättar denna hur man 

ca 280:- inkl moms. 


VvCiuwCrT 


Storås Industrigata 6 
424 69 ANGERED 

Tel: 031 -30 08 30 Telefax: 031 - 30 20 11 








